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La mejor página de información 
en Internet. 


Adquiere estos libros en tu punto de venta habitual o solicitalos, junto con nuestro catálogo, a: —— 
Edera Difusión Directa. C/ Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid ITUNE Biar eTA 
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Esta Revista se imprime en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro 


N* 65 marzo 1998 AÑO VII 995 ptas. (VA incluido) 


Placas base para Pentium || 


El Pentium Il es el procesador del futuro más cercano. Elegir uno u otro 
modelo es cuestión de precio y velocidad, pues la decisión realmente im- 
portante se produce a la hora de escoger la placa base. Este mes realizamos 
una comparativa entre cinco de ellas, para que sepáis cuál escoger. Ade- 
más, hemos preparado un informe acerca de los procesadores que nos 
llevarán al fin de siglo y analizamos el primer equipo dotado de un proce 
sador Pentium ll a la increíble velocidad de 333 MHz 


Teknoforum: Voodoo 2 


Este es el chip que moverá el mundo de los 
juegos de PC en los próximos meses. Desa 
rrollado por 3Dfx, estará en la calle a lo largo 
del mes de marzo. De él os hablamos en pro 
fundidad con el fin de que conozcáis los se 


cretos que esconde en su interior. 


A la hora de realizar una página Web, resulta imprescindible la colo- 
cación de applets de Java para darle mayor vistosisdad. Un applet no 
es más que un pequeño programa que se ejecuta dentro de otro, co- 
mo es el caso de los navegadores de Internet. Con el programa 
«Java Workshop 2.0» de Sun Microsystems es muy sencillo tal 

y como os explicamos en esta sección de la revista 


Escuela de Batalla: Dark Reign 


Activision ha realizado un completo juego de estrategia en 
tiempo real. ambientado en un futuro lejano que este mes 
analizamos para todos vosotros. Entre sus características 
más destacadas podemos señalar la incorporación de un 
completo mapeador o el hecho de disponer de un sistema 
de configuración de la inteligencia artificial de cada unidad 
por separado, pudiendo crear diferentes grupos 


ClarisWorks Office 5.0 MVA 


Los paquetes integrados de Microsoft y Lotus 
cuentan con un nuevo enemigo. Se trata de es 

ta suite de Claris, que cuenta corno novedad 
más destecade el hecho de que en un sólo 
programe se integran todas las funciones tipi 

cas de estos paquetes. El procesedor de tex- 
tos, la hoja de cálculo o el programa de dibujo 
juntos consumiendo menos recursos 


Freedows 98 


La ilusión de cualquier usuario puede hecerse 
reelidad el die que «Freedows 98» vea la huz 
Un sistema oparativo que según sus creado 
res será capaz de ejecutar programas de los 
más diversos sistemas como MacOS o Unix, 
den por cien compatible. De momento es un 
sueño, del que os ofrecemos los primeros de 


CD-ROM Dysan 32x 


A tenor de la evolución delos lectores de CD 

ROM, el tema de la velocidad parece no tener 
limite alguno. Ya estamos con unidades de 32x, 
cuando hace tan solo unos pocos anos pare- 
cia increible alcanzar estos niveles. El modelo 
que os presentamos ha sido realizado por 


Dysan, una compañía nueve en este campo a 
la que auguramos un futuro esperarzador 


Napoleón en Rusia | 250 | 


Una de las batallas más importantes de la his 
toria fue la acontecida en Rusia en 1812. Y Em 
pire, compañía clásica en la realización de pro 
gramas de estrategia, nos ofrece la posiblidad 
de revmirla en este juego que analizamos a fon- 
do para que podáis sacarle el máximo partido 
Una ayuda que no vendrá neda mal a tenor de 
la complesdad que rodea a estos programas. 


tos que hay disponibles en este informe 


ste mes os habréis llevado, esperamos, una grata sor- 

presa. PCmanía ha cambiado su habitual sistema de 

encuadernación, eliminando el cartón que acompaña- 
ba a la revista y los CD-ROM. En su lugar, hemos puesto en 
práctica un nuevo modelo denominado “multicover”, con el que 
esperamos tengáis mejor organizados y libres de rayaduras los 
CD. Confiamos que os guste y nos mandéis vuestras opiniones 
al respecto. Sin embargo, lo más importante es el contenido de 
la revista. Como podéis ver, este mes hemos realizado una com- 
pleta comparativa sobre placas base para Pentium ll, además 
de un informe completo acerca de los procesadores que sal- 
drán al mercado antes de que finalice el presente siglo y el pri- 
mer análisis de un equipo dotado de un Pentium ll 333 MHz. Y 
hablando del futuro, encontramos un ambicioso proyecto de 
un grupo de gente que está desarrollando un sistema operativo 
compatible con los ya existentes. Se trata de «Freedows 98», 
del que os contamos lo que hasta el momento se conoce de él 
en un completo informe. Seguimos con el análisis de «3D 
Studio MAX 2» en Infografia y os contamos las caracteristicas 
principales de «Dark Reign» en Escuela de Batalla. Analizamos 
las últimas novedades en el campo del software y el hardware 
destacando un programa para crear juegos llamado «Div 


Games Studio» y «Sonic Storm», una tarjeta de sonido PCI. 


Alta Densidad 


Todos los años se celebra la entrega de los premios Goya a los 
mejores del cine español. Y como ha ocurrido en los últimos 
tres años, Os ofrecemos una aplicación con lo más destacado 
de la ceremonia, así como un repaso a todas las películas espa 
ñolas realizadas durante 1997. En otro orden de cosas, os ofre- 
cemos la aplicación Así se hizo «PC Fútbol 6.0», con vídeos de 
los goles del presente campeonato. Y una versión 

try-out de «QuarkXpress Passport 4.0», 


el popular programa de maquetación 
de documentos. Y como siempre, 
los contenidos de las 
secciones habi- 
tuales de la 
revista. 


Primera Línea 
Cartas al Director 
A examen 
Expansión 
Metaformática 
Piexel a Pixel 
Infografía 
Demoscene 
Tiempo Real 


Virusmanía 
Curso Visual Basic 


Programación de juegos 
Windows 95 a fondo 
Curso ficheros musicales 
Soundbits 
Cibermania 
Bookmarks 
Pantalla Abierta 
Trucos 
Consultorio 
Lo último 
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Con esta iniciativa Netscape intenta hacer 
frente al crecimiento del Explorer de Microsoft 


http://www.netscape.com 


Desde hace algunos días, todos 
aquellos usuarios del navegador 
de Netscape pueden disponer de 
la versión estándar del mismo sin 
la necesidad de pagar por él. Esta 
nueva política, de cara a los usua- 
rios finales, responde al intento 
por parte de la compañía del na- 
vegador, de recuperar parte del te- 
rreno perdido a consecuencia del 
imparable avance que Microsoft 
está logrando los últimos meses. 
Un crecimiento que podría culmi- 
nar con la puesta a la venta el pró- 
ximo verano de Windows 98, que 
incluirá de serie el Explorer como 
parte del sistema operativo. Ade- 
más, también ha anunciado la dis- 
ponibilidad para después del vera- 
no de la versión 5.0 de Navigator, 
del que además pondrá a disposi- 
ción del público el código fuente 
para que los usuarios puedan rea- 


Uno de los fabricantes más importantes de joysticks para PC, Logic 3, 
ha desarrollado un nuevo mando de control para los compatibles de 
nombre Trident Pad. De aspecto similar a los actuales pad de 
Nintendo 64, se trata de un mando analógico y digital al mismo 
tiempo, con un total de nueve botones de disparo, dispone además 
de algunas características tan útiles como la posibilidad de establecer 
la modalidad de “auto disparo” de forma independiente, o disponer 
de una pantalla de LCD en la que se nos indica la configuración 
actual de los botones. El pad, que es totalmente compatible con 
todos los programas de DOS y Windows existentes, tiene un precio 


que rondará las 7.000 pesetas. 
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lizar las modificaciones y mejoras 
que estimen oportunas. De este 
modo, y una vez que Netscape 
deje de tener ingresos en concepto 
de la venta de su navegador, su 
objetivo principal será la de dedi- 
carse a crear soluciones de comu- 
nicación para el entorno empresa- 
rial, área en la que el pasado año 
tuvieron importantes beneficios. 
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Entre los productos que tuvieron 
la oportunidad de presentar 
durante la celebración de una 
rueda de prensa en un conocido 
hotel madrileño, 
«Application Server 2.0», un ser- 
vidor de aplicaciones que permite 
a las empresas desarrollar y des- 


destacaba 


plegar aplicaciones de gran mag- 
nitud a través de Internet. 


Edición 
profesional de 


Serif 
PagePlus 5 


Software Publishing Cor- 
poration Holdings (SPCO) 
ha puesto a la venta la edi- 
ción profesional de su cono- 
cido editor de páginas «Serif 
PagePlus 5» para Windows 
95 y NT 4.0. El programa in- 
corpora todas las funciones 
que ya han hecho famoso a 
su hermano pequeño, desti- 
nado al hogar y pequeñas 
empresas, y ha añadido otras 
nuevas, incluyendo potentes 
capacidades para editar en 
Internet. Tam- 
bién encontra- 
mos la nove- 
dad de los 
más de 300 
asistentes de 
diseño para 
facilitar la la- 
bor del usua- 
rio ya que sólo 
necesita contestar unas pocas 
preguntas para hacer docu- 
mentos de aspecto profesio- 
nal. Otra novedad es la inclu- 
sión de más de 17,000 
aimágenes de clipart y fotos, 
así como 400 fuentes. Por úl- 
timo, podemos destacar que 
no sólo se han añadido fun- 
cionalidades nuevas, sino que 
también se han mejorado las 
que ya existían, como por 
ejemplo TablePlus, que ahora 
contiene elementos de edición 
basados en celdas. El precio 
del programa será de 14.500 
pesetas (IVA no incluido). 


Se celebra 


Mundo Internet 98 


Nueva cita con los usuarios 
en la tercera edición 


de esta feria 


Entre los días 18 y 21 del mes de febrero se desarrolla en el Palacio 
de Exposiciones y Congresos de Madrid el mayor evento sobre 
Internet. Intranets e InfoVía de España: Mundo Internet 98. En esta 
nueva edición podemos descubrir cómo utilizar dentro de la empre- 
sa aquellas tecnologías que resultan más apropiadas para el desa- 
rrollo de las actividades, así como contemplar diversos tipos 
de software y desarrollos de páginas Web para los usuarios. 
Telefónica también está presente en esta tercera edición como pa- 
trocinador de la misma, aportando las novedades más recientes 
relacionadas con las diversas plataformas objeto de este aconte- 
cimiento. La feria cuenta con los dos primeros días dedicados en 
exclusiva a los visitantes profesionales, abriéndose las puertas al 
público en general las dos últimas jornadas. 


Diseñada pensando en el mercado doméstico 


Comelta, empresa nacional integrada en el Grupo 
Industrial Banco Central Hispano, ha presentado un 
nuevo modelo de impresora, el ALPS MD-1000. 
Con él se logra una mayor calidad de impresión de 


hasta 1200 por 600 ppp, tanto en color como en blan- 
co y negro, e incorpora una cinta de acabado de cali- 
dad fotográfica. Esta calidad se logra mediante una 
nueva tecnología llamada Micro Dry, cuyo punto 
fuerte es que permite la impresión “en 
seco”, gracias a que deposita en el pa- 
pel mediante calor un tinte especial a 
base de resina seca. Este nuevo mode- 
lo de impresora utiliza cuatro cartu- 
chos de tinta estándar diferentes para 
cada color (amarillo, azul, rojo y ne- 
gro), pudiendo añadir un cartucho de 
tinta blanca para la impresión en so- 
portes de color. Además, también se 
pueden emplear cartuchos de tintes 
metalizados, para dar un aspecto dife- 
rente. Su precio ronda las 70.000 ptas. 


O!! Concurso de: 
ActTec y Microsoft convocan el Il 
Concurso de fotografía On-Line 
"España en Internet”, cuyo tema 
es "Viajar por España”. Puede 
participar cualquier persona resi- 
dente en el territorio español, con 
un máximo de cinco imágenes 
nuevas, que se podran enviar vía 
e-mail a concursoWMacttec.com o 
por correo tradicional. Más infor- 
mación en http://www.acttec.com 


O Encontrar en la Red 
es más sencillo 


Esto es lo que se desprende de la 
utilización de un nuevo buscador 
aparecido recientemente en Inter- 
net. Se trata de Metabusca, que 
se puede encontrar en la dirección 
httgx//www.metabusca.com. Una de 
sus ventajas es que el usuano 
puede puntuar la página 
encontrada por su utilidad o 
diseño, para que el resto de 
personas que accedan a ella 
sepan lo que opinan los demás. 


Norman Data Defense Systems 
ha desarrollado una nueva versión 
del antivirus más veloz, Norman 
ThunderByte, que detecta cerca 
de los 2000 virus de macro. Ade- 
más, inspecciona los ficheros ZIP 
impidiendo que se descompriman 
si están infectados por algún virus. 


O Monitores de 21" 
de Hitachi 
Hitachi ha desarrollado un nuevo 
monitor de 21', basado en un nue- 
vo tubo de rayos catódicos de en- 
foque fino con un cañón de elec- 
trones de enfoque dinámico en 
varios pasos. Consiguiendo un 
mejor enfoque de la imagen, tex- 
tos pequeños e imágenes comple- 
jas, siendo ideales para aplicacio- 
nes CAD/CAM, edición de 
sobremesa y digitalización de do- 
cumentos. Más detalles en 
https//www,hitachi-8u.com 


bre 
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O Procesadores AMD 
de 0.25 micras 
http//www.amd.com 
AMD se suma a las nuevas 
tecnologías con la presentación de 
los primeros procesadoras K6 que 
utilizan la tecnología de un cuarto 
de micra, en las versiones de 233 y 
266 MHz. Uno de ellos ha sido el 
elegido para potenciar el nuevo 
ordenador personal de IBM, el 
Aptiva E46, asi como en el portátil 


Compaq Presario 1621, Esta on 


utilización del procesador por 
parte de compañías como IBM y 
Compag afianza aun más la labor 
de AMD en el campo de los 
microprocesadores. 


O Lotus preparada 
para el año 2000 
El llamado “efecto año 2000” no 
afectará a Lotus Notes y Lotus 
Domino, según se desprende de 
la centificación obtenida “Year 
2000 Enabled”, otorgada por IBM 
Esta centificación se obtiene tras 
superar diversas pruebas, como 
las relativas al cambio de techa y 
comportamiento del software en 
lo que al año se refiere. En todas 
ellas los productos de Lotus obtu 
vieron la máxima puntuación 


O Teleserie 

en Internet 
Coincidiendo con el primer aniver- 
sario de su puesta en marcha, Ga 
llina Blanca ha lanzado una innova 
dora iniciativa: una teleserie (o 
más exactamente una Cyberserie) 
que se emite en el Web de Ave- 
crem (http://www.avecrem.com ) 
Pasarela de Ambición, que asi es 
como se llama, está ambientada 
en el mundo de la moda y cuenta 
con los elementos clásicos de es- 
te tipo de programas. El usuario 
podrá, mediante votación, decidir 
por dónde quiere que continúe la 
serie, de modo que su papel en la 
serie será activo. 


bre 
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Monitor de 21" de Son 


Es el primero dotado del tubo Super Trinitron 


rrección automática de 
la incidencia del haz 
de rayos catódicos, ade- 
más de satisfacer las má- 


La compañía japonesa 
ha lanzado al mercado el 
Multiscan S00PST, su pri- 
mer monitor de 21” Super 
Trinitron. Este monitor es ximas exigencias en ergo- 
nomía y ecología. Este 
monitor puede alcanzar 
una resolución máxima en 
pantalla de 1600 por 1200 


ideal para aplicaciones 
gráficas y CAD, ya que 
proporciona una excelente 
calidad de imagen gracias 
a sus características supe- pixels a 85 Hz, y cuenta 
riores. Entre ellas pode- con un dot pitch variable, 
mos destacar el tubo de imagen extraplano muy cor- que va del 0.25 mm en el centro de la pantalla hasta 
to, una frecuencia de barrido horizontal de 107 KHz, 0.27 mm en las esquinas. Una auténtica maravilla 
pantalla con superficie antirreflectante especial, co- con la que contar en nuestro equipo. 


htto://www.sitre.es 


SITRE Telecom ha anunciado un nuevo precio para sus modems de 56K, que los sitúan en un segmento 
muy competitivo de cara al usuario. Los modelos son el Super PC 56K y el Super 56K-S, siendo el primero de 
ellos el modelo interno y el segundo el externo. aunque ambos con las mismas funciones de modem, fax y con- 
testador automático. El precio para el primer tipo es de unas 14.450 pesetas y para el segundo de unas 21.720 
pesetas (ambos son precios estimativos y no incluyen el IVA). Si además se incluyen las últimas novedades en 
software de Lotus, el precio se incrementa en 1000 pesetas. También la compañía ha puesto a la venta packs 
de modems y teléfonos por un precio sensiblemente superior. 


Diseño mecánico con Genius 14. 


Uno de los programas para ingeniería industrial materiales y piezas personalizadas por el propio usua- 
más completos y con mayor número de adeptos es rio. traductor DWG, generador de ejes o el cálculo de 
«Genius 14», de la compañía Asuni CAD. Para poder tiempo de vida de rodamientos y otras piezas. El cur- 
trabajar con él es necesario disponer de una versión  sores “inteligente”, ya que al moverlo sobre el objeto 


registrada de «AutoCAD 13» o 
14 y como es lógico, conocimien- 
tos del tema. Entre las caracterís 

ticas más importantes del progra- 
ma encontramos la librería de 
objetos que incluye rodamientos, 
tornillos y arandelas entre otros, 
posibilidad de crear un listado de 


en cuestión es capaz de señalar los 
puntos de referencia potenciales. 
El programa tiene consciencia de 
cómo se ha creado cada pieza de 
cara a posteriores modificaciones. 
En definitiva, una potente y flexi- 
ble herramienta para un diseño 
mecánico rápido y fácil. 


ya lo de compr 


ct. 


AIR WARRIOR lll. Más de 450 misiones llenas de acción sin límites. 


Distribuye: 
Friendware 
C/ Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 


l 


MAS INFORMACION, DEMO Y FORO DE DEBATE: www.friendware-europe.com 


Air Warrior 1 es una marca registrada de Kesmai Corporation. O Copyright 1998 Kesmai Corporation. Todos los derechos reservados. 
Interactive Magic es una marca registrada de Interactive Magic, Inc. Todas las otras marcas son propiedad de sus respectivos dueños. 
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El usuario 
inconforme 
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Juro que es tan cierto como 
que, cada vez que me siento a 
comer en el campo, encuentro 
un hormiguero bajo mis posa- 
deras. De veras, yo conoci a 
alguien que no sólo llevaba a 
todas partes un ordenador 
portátil bajo el brazo, sino que 
realmente lo necesitaba. Sí, 
amigos, lo tuve a la misma dis- 
tancia que ahora separa esta 
revista de tu atónita expresión. 
¿Qué os creiais? Si exista la 
remota posibilidad de que 
haya vida en otros planetas, 
también puede deambular 
alguien por nuestro mundo a 
quien le haga falta un portátil... 
Era un periodista deportivo, e 
iba de aquí para allá, con su 
maletín conteniendo el apara- 
to, redactando a última hora 
una crónica y enviándola al 
periódico por modem. Algo 
increíble, el ejemplo perfecto 
para un anuncio de portátiles. 
“Hola, Soy... Pérez. Javier 
Pérez. Tras una jornada agota- 
dora, llena de emociones 
y vivencias inolvidables, 
me gusta llegar a casa, tomar 
una ducha y plasmar toda 
mi experiencia en la pantalla 
de mi ordenador portátil 
Pedruscomp. No sabría vivir 


12PCmanía 


sin él”. Para ser sincero, ahora 
ya no lo lleva consigo. Trabaja 
en una ciudad pequeña, y en 
diez minutos se planta en la 
redacción del periódico, escri- 
be alli el articulo y se echa 
unas risas con los compañe- 
ros antes de irse para casa, a 
pegarse la ducha del anuncio. 
Él dice que lo dejó aparcado 
en la mesa de su despacho 
porque pesaba un montón y 
era un trasto (hay que recono- 
cer que no era precisamente 
un modelo reciente), pero yo 
personalmenta sospecho que 
tiene algo que ver con el 
momento en el que el director 
del periodico le borró la copia 
del «Tetris» con la que jugaba 
durante algunos partidos. En 
cualquier caso, es un ejemplo 
de usuario que necesita y utili- 
za correctamente un portátil, 
así que abrigo la esperanza 
de que, quizás en otro mundo, 
o tal vez ocultos habitando el 
subsuelo y formando ciuda- 
des subterráneas desde las 
que un día dominar la superfi- 
cie, haya más como él. Yo no 
los he visto, pero tiene que 
haberlos. Y es que esto de la 
tecnología punta es un vicio. 
Sale el último modelo de un 
producto, generalmente mas 
pequeño y ligero que el ante- 


rior, y te entran unas irresisti- 


bles ganas de hacerte con él. 
Ya le buscarás la utilidad pos- 
teriormente. Mi primo Raúl, 
que se ha comprado un PDA 
(Asistente Personal Digital, de 
éstos que escribes en la pan- 
talla con un punzón), anda 
desesperado buscando algo 
que hacer con él. Lo que sea, 
calcular el presupuesto men- 
sual de la familia de alguien, 
concertar una cita con cual- 
quiera para poder llenar su 
agenda, que tiene un aspecto 
raalmente desolador... Si que- 
réls hacer un favor a mi primo, 
llamadle y decidle que os 
dibuje un plano de vuestro 
cuarto de baño, o simplemen- 
te, que anote vuestro teléfono 
en la agenda. La sonrisa de 
felicidad con la que os obse- 
quiaráa será una recompensa 
que os pagará con creces la 
molestia. Hay que ayudar a 
estas personas, consumidores 
compulsivos de tecnologia, 
porque el dia de mañana 
podemos ser nosotros los que 
busquemos, PDA o palmtop 
en mano, un amigo de verdad 
que quiera inaugurar la letra 
"C” de nuestra aplicación de 
agenda, o quedar con noso- 
tros para que podamos anotar 
el compromiso en el dietario... 


Dr. Drum 
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del cliente 
de correo 


Embla 


Teamware ha anunciado reciente- 
mente la aparición de una nueva ver- 
sión de su cliente de correo electróni- 
co «Embla 2.1». Este programa 
basado en entornos Windows, utiliza 
las más avanzadas tecnologías como 
el soporte MIME Multimedia o el ac- 
ceso cliente/servidor y el protocolo de 
transferencia SMTP/IMAPA4. También 
permite configurar el programa para 
utilizar la tecnología de acceso ante- 
rior SMTP/POP. «Embla 2.1» permite 
el filtrado de mensajes en el caso de 
que el usuario reciba gran cantidad de 
información, por criterios como cel 
texto. el tamaño, la fecha. También so- 
porta el estándar de tarjeta de visita 
electrónica vCard, en la que se puede 
incluir hasta la foto y el logo de la 
compañía. Sin embargo, a pesar de 
utilizar estas tecnologías, «Embla 2.1» 
es un producto sencillo de usar tanto 
por los principiantes como por los ex- 
pertos en estos temas gracias a su in 
terfaz similar a la de Windows 95. El 
programa está disponible en dos ver- 
siones: shareware y comercial. El pri- 
mero se puede bajar de la dirección in- 
dicada, y el precio de la versión 
registrada es de 5.428 pesetas. 


DAL 


3 
Z 
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Digital 98 es el nombre de un ambicioso 
plan de formación en imagen digital para 
usuarios finales. La red de distribución que la 
conocida compañía Polaroid ha iniciado en al 


a 


gunas ciudades españolas durante el mes de 


febrero continuará durante marzo. Con este 
ambicioso y novedoso plan, Polaroid trata de 


transmitir a un amplio espectro de usuarios, 


los últimos avances que han tenido lugar en 
el campo de la tecnología tanto de software 
como de hardware relacionadas con el 
tratamiento de la imagen digital. 


http://www.passpori.es re ' E 
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* Acción: Actividad sin fin. Creación sin límites. // Expresión libre y libertad de movimientos.// Actitud 
frente a la vida //Pasión y deseo. 


vivir. // ** Passport 


http://www.and.nl 


La compañía AND Publishers España nos 
presenta un nuevo e interesante CD-ROM 
consistente en un diccionario monolingúe, lla- 
mado “Escribe bien en inglés”, el cual funcio- 


na con «AND Complex 3.1», ofreciendo 


múltiples prestaciones a los estudiantes de 
inglés y en general, a todas aquellas perso- 
nas que utilizan este idioma. Basado en el 
prestigioso diccionario americano Merrian 


Webster, incluye más de 32.000 palabras, 
y gracias a su característica monolingúe (es 
decir. inglés-inglés), se convierte en el com- 
plemento ideal para aprender las expresiones 


que la lengua anglófila tiene. 


SCOTCH 


Scotch. 


Y 


primera línea 


Apple continúa su línea 
de ordenadores de mano 


http://www.apple.es 


La mayoría de los portátiles siguen teniendo un tamaño con 
siderable y un peso elevado. Dos problemas que Apple ha so- 
lucionado con su gama de ordenadores de mano, que, literalmente, uno se 
puede guardar en el bolsillo. La última generación es el MessagePad 2100. cuen 
ta con un peso de tan sólo 650 gramos, dimensiones de 210x118x27 mili 
metros, y dispone de las aplicaciones comerciales necesarias: e-mail, 
navegador, procesador de textos, hoja de cálculo, agenda.. 
Cuenta con el sistema operativo Newton 2.1, 8 Mb de RAM, 8 
Mb de ROM, una pantalla LCD de bajo consumo y dos ranu- 
ras para tarjetas PC Card Tipo Il, así como un puerto IrDA 
que alcanza una velocidad de transferencia de hasta 115 
Kbits/sg a menos de un metro de distancia. Este equipo se puede 
conectar a cualquier ordenador con Windows o Mac OS y dispone de 
la posibilidad de conectar un teclado o un teléfono móvil GSM. 


algunos modelos 


IBM ha anunciado recientemente 
una ampliación en su gama de ordena- 
dores domésticos Aptiva, con la intro- 
ducción de los nuevos modelos de las 
series E y L. Entre las novedades que 
incorporan los equipos presentados 
destacan el nuevo procesador K6 
MMX de AMD, sonido Bosé de alta fi- 
delidad, diseño vanguardista y soporte 
avanzado de gráficos 3D. Los ordenadores de la serie 
E están basados en procesadores de velocidades com- 
prendidas entre 233 y 266 MHz, con 32 Megas de 
RAM, disco duro de hasta 3,2 Gigas, tarjeta gráfica 
de 2 Megas de memoria y sistema de sonido SRS Su- 
rround. Esta nueva gama de ordenadores se puede 
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adquirir a un precio a partir de 
las 225.900 pesetas, y en ellos 
encontraremos además un 
lector de CD-ROM de 24x, 
modem K56 Flex/14.4 Kbps, 
el programa de reconocimien 
to de voz «Simply Speaking» 
y el paquete de software «Lo- 
tus SmariSuite 97». 

En cuanto a la serie L, con 


precios que parten de las 379.000 pesetas, encontra 
mos equipos dotados de procesadores Pentium II de 
hasta 266 MHz. con gráficos en 3D de gran calidad 
gracias a la tarjeta ATI 3D Rage Pro, monitor de has- 
ta 17 pulgadas y posibilidades reales de videoconfe- 
rencia con el kit que se incluye. 


Escáner 
color 


nuevo Message Pad 2100  desobiscde 


base 
plana 


Plustek, compañía dedica- 
da desde hace más de 10 
años a la fabricación de escá- 
neres de sobremesa, ha pre- 
sentado hace pocos días su 
último escáner de base plana, 
el OpticPro 600P. Este apara- 
to ofrece verdadera resolu- 
ción de 300x600 dpi, una in- 
tensidad de color de 30 bits, 
conexión al puerto paralelo y 
un paquete de software que 


A 


incluye tanto productos de 
edición de fotografías como 
de OCR, y un precio reco- 
mendado de 19.900 pesetas. 
Dentro del paquete de soft- 
ware que incluye el escáner 
podemos destacar los progra- 
mas «Micrografx Photo- 
Magic 1.0» y «Recognita 
OCR». Además, gracias 
a que se conecta al puerto pa- 
ralelo y su escaso peso (tan 
sólo 2.8 Kg). puede ser una 
solución interesante de cara 


a equipos portátiles. 
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primera línea 


Presentó la primera suite servidor-cliente 


basada completamente en Java 


http://www.lotus.com 


A finales del pasado mes de enero, Lotus 
realizó una presentación que probablemente 
cambiará el curso de la informática actual. Se 
trata de «Lotus eSuite», es decir, el primer con- 
junto de herramientas de oficina integradas, 
basadas totalmente en Java. Quizás a muchos 
de vosotros esto no signifique nada, pero esta- 
mos convencidos de que las mejoras que esta 
nueva tecnología ofrece al usuario son sufi- 
cientemente importantes como para que 
le prestemos un poco de atención. 

Esta nueva familia de productos está dividi- 
da en dos partes. Por un lado, el programa que 
se instala en el ordenador del usuario, 
«WorkPlace». Las aplicaciones que contiene 
incluyen tratamiento de textos, hoja de cálculo, 
correo electrónico, planificador de citas o pre- 
sentaciones gráficas, todas ellas basadas en el 


Budget - Net 


Cost /Person 


(average) actual 
Project Managers 83,000 311,250 477 250 
Engl. 51,000 153000 331,500 
Designers 74 000 55,500 148 000 


Administration 
Contract Employees 
otal 


Project Managers 
Prog 

Designers 

Administration 


Contract Employees 


Q21197 


lenguaje de programación multiplataforma Java. 
Todos estos módulos se descargan de un servidor 
según las necesidades del usuario, con lo que se 
ahorra un considerable espacio en el disco duro, 
pues los programas se cogen según se necesitan, 

Por otro lado encontramos «DevPack», di- 
señada para los desarrolladores de aplicacio- 
nes Web, proporciona los applets Java necesa- 
rios para crear esos módulos que el usuario 
puede necesitar. De este modo, es relativamen- 
te sencillo diseñar una aplicación en concreto 
para un determinado grupo de personas. 

Una vez realizada la explicación correspon- 
diente, llega la hora de ver las ventajas que es- 
te nuevo sistema de trabajo nos ofrece. El pri- 
mero y que más salta a la vista es el hecho de la 
cantidad de espacio en disco duro que nos po- 
demos ahorrar con esta propuesta de Lotus. 
Por norma general, los tipos de programas que 


Headcount 
(upeares) 


QIFY97 QiIA97 
(actual ¡budget 


581.000 726,250 
612000 663,000 
259,000 


495 000 
918000 


«DevPack» está diseñado para facilitar el trabajo a los desarrolladores de aplicaciones, pues en 
él están incluidos numerosos applets para crear los módulos que el usuario necesita. 
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AA A y 


hemos descrito anteriormente vienen a ocupar 
en la mayor parte de los casos más de 200 Me- 
gas. Sin embargo, con esta nueva herramienta 
es más que factible que todo ello ocupe unos 
pocos Megas, que apenas notaríamos en nues- 
tro disco. Esto es así porque las aplicaciones 
residen en el servidor, al que nos conectamos 
bien por Internet o bien por una red de área lo- 
cal. Y es desde allí desde donde las cogemos, 
las llevamos a nuestra máquina y una vez en 
ella, se ejecutan. Al fin y al cabo, se trata de 
applets Java normales y corrientes como los 
que tenemos la oportunidad de ver a diario 
mientras estamos conectados a Internet. 

Sin embargo, esta iniciativa no serviría de na- 
da si los grandes de la informática no la respal- 
dan. Por eso. en la misma rueda de prensa en la 
que se presentó «ecSuite» contamos con la pre- 


sencia de representantes de compañías como 
Oracle, Novell. IBM o Sun, que manifestaron 
su apoyo incondicional a Lotus. Nosotros cree- 
mos que el futuro de este mercado pasa por ini- 
ciativas como la que os hemos presentado, pero 
también hay que tener en cuenta que Microsoft, 
con su propia especificación de Java que hasta el 
momento no ha logrado demasiado éxito, tiene 
todavía algo que decir en este campo. 
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Presentamos la primera impresora que ríe, se divierte, 
sueña, se emociona, se enamora... EPSON Stylus Photo. 
La primera impresora doméstica llena de vida. 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 


> , 9 59 69 
Presentamos la primera impresora para el hogar con De Lunes a o E a 7400 y de 15:00 a 17:30 


calidad fotográfica: la EPSON Stylus Photo. Una. ————_____________ => 
impresora de inyección de tinta que podrás PARA MÁS INFORMACIÓN, ENVÍENOS ESTE CUPÓN 
disfrutar con toda tu familia desde el primer día. EPSON Stylris.Páses 


i 
' 
Sencilla de manejar, te permitirá imprimir cartas, y NOMERE: — — O 
presentaciones, invitaciones, informes y trabajos ¡ EMPRESA: TA a 
escolares, con magníficas fotografías. Obtendrás | DIRECCIÓN: — En E 
amrsinrtc] capaces de corno o. CIUDAD: E Ce q y de E 
sorprender... imágenes llenas de vida. _ l ROVIICIA: e >] MA 
La EPSON Stylus Photo te ofrece 1 AÑO DE a aida = 
E ua] GARANTIA de reposición en domicilio. CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Vallés 
y lAÑO Además, junto con la impresora, pira Tel.: (93) 582 15 00 Fax: (93) 582 15 55 
] Da y DELEGACIÓN: José Bardasano Baos, 9,7*C (Edificio Gorbea 3) 
pa tendrás tu Welcome Pack, con ES 28016 Madld Tel. (91) 383 E Fax (91) 766 16 49 
instrucciones, trucos, http://www.epson.es 
sugerencias... y una ficha que 
EPSON Stylus. Photo debes rellenar para conseguir tu 
* Nueva Tecnología Exclusiva Micro Piezo + Auténtica RELOJ DE REGALO EPSON. Y a partir del 
calidad fotográfica de alta definición gracias al PRO (Photo > 


22 de diciembre de 1997, te regalamos un 


Reproduction Quality) + Nuevas tintas EPSON de dobie Walkman SONY: 
densidad: CcMmYK + Atta velocidad de impresión e 
Compatibilidad Multiplataforma Windows” y Macintosh" 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


IMPRESORAS » ESCÁNERES » ORDENADORES » PROYECTORES + CÁMARAS 
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03D Studio MAX 2 
en castellano 
Autodesk ha anunciado que ya es 
tá disponible la versión en caste- 
llano de su conocido programa de 
animación y modelado tridimen- 
sional para PC. Diseñado espe 
cialmente para trabajar sobre sis- 
temas con procesadores Pentium 
ll, soporta las principales intería 
ces de usuario de gráficos en 3D, 
como OpenGL y Direct3D. El 
precio recomendado es de 
595.000 pesetas para usuarios 
nuevos y 145.000 para la actuali- 
zación desde la versión anterior 


O El Ayuntamiento 
con las nuevas 
tecnologías 

El Ayuntamiento de Madrid, intere- 

sado por la relación con sus ciu- 

dadanos y la calidad del servicio 
que les presta, está organizando 
unas jornadas donde se expongan 
diferentes experiencias que la Ad 
ministración Pública ha puesto en 
marcha, incorporando las herra- 
mientas que ofrece la sociedad de 
la información. Dichas jomadas 
serán los dias 11 y 12 de marzo en 
el Palacio Municipal de Congre- 
sos del Campo de las Naciones 


O Creative adquiere 
Soundworks 
Desde el pasado 26 de enero, 
Creative Technologies, la famosa 
empresa creadora del estándar 
Sound Blaster, ha adquirido una 
nueva empresa: Cambridge 
Soundworks, Esta compañia, de 
dicada a la fabricación de siste- 
mas de sonido para uso domésti- 
co, para automóviles y del tipo 
“cine en casa”, es más conocida 
por todos nosotros por sus 
excelentes altavoces para PC, 
que utilizan una tecnología de 
altavoz amplificado subwooter/sa 
télite de alta calidad 


bre 
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Protección 
ara los 


Codi. una empresa dedicada desde hace más de cinco 
años a la realización de bolsas de transporte para los por 
tátiles, ha desarrollado cuatro nuevos modelos más resis 
tentes que los anteriores (1004, 1005A, 1006A y 10074). 
Todos ellos fabricados con materiales de gran resistencia 
y contrastada calidad, tienen como único punto de diferen- 
cia la cantidad de espacio opcional para otros componentes 
como discos, cables, periféricos y papeles, por ejemplo. Los 
materiales van desde el Nylon 1050 antibalas, utilizado por 
el ejército americano hasta el cuero en los puntos de tensión 
como asas y correas, pasando por el hecho de que todas las 
piezas móciles han sido realizadas con metales muy resisten- 
tes. En cuanto al sistema de protección del portátil, destacar que se 
realiza mediante la introducción de aire comprimido. lo que permite 
lanzar el aparato desde una altura de dos metros sin que sufra daño alguno. 


http: //www,infont.com 


neta. Todos ellos pueden seguir las explicaciones del 
El Instituto de Formación en Nuevas Tecnologías — tutor del curso, y en función del equipo con el que : 
(INFONET) ha desarrollado un nuevo sistema de en- 


señanza a distancia. Llamado “remote classroom”. 


cuente el alumno, compartir con el profesor audio y 
videoconferencia. El sistema permite la participación 
permite que las clases sean seguidas simultáneamen- simultánea de todos los alumnos, ya sean locales o 
te por los alumnos presenciales, alumnos remotos remotos, con la aportación de mensajes y archivos, 
que acceden a través del modem o RDSI, e incluso 


por medio de Internet desde cualquier lugar del pla- 


así como pedir respuesta a las preguntas que tengan. 
De este modo. estudiar es más sencillo que nunca. 


> 


EQUIPO DEL TUTOR 


ALUMIOS REMOTOS 
IA MOOEM Y ROSA 


ALUMIOS EM CURSO 
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Disco 
duro de 
bolsillo 


http://wwwhitachi-24.com 

Si ereíais que todo estaba 
inventado en el campo de los 
equipos portátiles, estabais 
equivocados. Hitachi nos ha 
sorprendido de nuevo con la 
presentación de tres discos 
duros de extremada finura y 
de alta capacidad, todos ellos 
son de un tamaño de 2 pulga- 
das y media. El primero dis- 
pone de una capacidad de 5 
Gigas, y como no podía ser 
de otro modo, es el disco du- 
ro portátil más grande y de 
menor tamaño del mundo. El 
siguiente presenta un grosor 
de tan sólo 12.7 mm (poco 
más de un centímetro) y una 
capacidad de 4.1 Gigas. 
Por último, hay un modelo 
de 3.2 Gigas y de menos de 
un centímetro de grosor (9,5 
mm). Todos ellos tienen un 
tiempo de acceso medio de 
12 milisegundos y una tasa 
de transferencia muy eleva- 
da gracias a que son Ultra- 
DMA. Este rendimiento se 
logra con una velocidad de 
4000 rpm y un buffer de da- 
tos de 512 Kb. De modo que 
los usuarios de este tipo de 
equipos cuentan con la fortu 
na de disponer de unos dis- 
cos pequeños sin por ello 
perder en capacidad, como 
suele ocurrir a menudo. 
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La DeskJet 720C da mayor calidad en el color 


http://www.hp.com 


Dentro del campo de las impre- 
soras en color, hay una compañía 
que brilla con luz propia en el pa- 
norama mundial. Se trata de Hew- 
lett Packard, que atesora muchos 
años de experiencia en el mercado 
informático en todos sus ámbitos, 
y concretamente en el campo de 
las impresoras destinadas 
al usuario doméstico. La 
última de sus creaciones, 
la DeskJet 720C, supone 
un salto cualitativo a la 
hora de imprimir en pa 
pel nuestras mejores imá- 
genes. Hasta el momento, 
la única forma de lograr 
buena calidad era dispo- 
ner del papel adecuado, 


cuyo precio, en la mayoría de las 
ocasiones, resulta prohibitivo. Sin 
embargo, ahora, gracias a la tec- 
nología HP PhotoREt Il es posi- 
ble obtener buenos resultados en 
papel normal. Dicha innovación 
consiste en que en cada pixel del 
papel se colocan hasta un máximo 
de 16 gotas de tinta en diferentes 


capas y posiciones para formar las 
diversas tonalidades con las que 
nos encontramos en una foto. Así, 
se logra que el color sea más real 
sin que por ello perdamos veloci- 
dad, pues los niveles de dpi siguen 
siendo los mismos. Dicha veloci- 
dad se establece en torno a las ocho 
páginas por minuto en blanco y ne- 
gro con la calidad más ba- 
ja hasta las 0,3 páginas 
por minuto si se trata de 
una fotografía de tamaño 
A4 con la máxima cali- 
dad de impresión. Á partir 
de ahora está más cerca la 
posibilidad de imprimir 
en nuestra casa, las fotos 
realizadas con una cáma- 
ra digital en papel 


Recicla medio millón de HA al mes 


bitpo;//www.sanon.com 


Uno de los objetivos prioritarios de la firma 
Canon es la conservación del medio ambiente. Para 
ello, invierte grandes cantidades de 


dinero en un programa de reci- 
claje que está dando 

sus frutos. Canon reci- 
cla al mes, como 
promedio. los 
500.000 
chos, en una acti- 
vidad que se ini- 
ció en 1990. con 

la recogida de car- 
tuchos en Estados 
Unidos, Alemania y Ja- 


cartu 


pón, que se llevaban a una planta de reciclaje situada 
en China. En un futuro próximo, Canon está trabajan- 


do en otras plantas similares en Europa 


y Estados Unidos, lo que supone 
un importante avance en 
la recuperación de estas 
materias. El proceso 
que se sigue está 
descrito en el gráfi- 
co adjunto, y como 
podéis ver, supone 
la utilización de 
los componentes de 
los cartuchos al 
cien por cien. 


Nueva cámara de videoconferencia 


de Connectix 


Connectix, compañía americana dedicada al diseño, fabricación y dis- 
tribución de productos relacionados con el vídeo digital y la video- 
conferencia para ordenadores personales, ha realizado una nueva 


cámara digital denominada QuickCam VC. Con ella es posible 
enviar vídeo por e-mail o establecer una comunicación en tiempo real a través de Internet. una red local o un 
modem, así como capturar vídeo de forma rápida y sencilla. Una de las ventajas es que a la hora de enviar las 
secuencias de vídeo, el receptor no necesitará disponer de una cámara igual, sino que las animaciones se re- 
producen independientemente de ello. En cuanto a la forma de conectarla al PC, existen dos modelos: uno en 
el que se utiliza el puerto paralelo como modo de comunicación entre la QuickCam VC y el PC, y otro modelo 
através del USB. El ingenio viene acompañado de un potente software con el que se pueden controlar los ni- 
veles de imagen y gestionar los vídeos para su utilización. 


Entre ellos un escáner, 
un teclado y unos altavoces 


Trust es una compañía dedicada 
principalmente a la realización de 
componentes para PC. Durante el 
mes de marzo esta empresa tiene 
pensado lanzar al mercado una se- 
rie de nuevos productos, que faci- 
litarán la vida al usuario. Uno de 
ellos es un teclado denominado 
Direct Access, con el que es posi- 
ble controlar la mayor parte de las 
Operaciones que realizamos con 
un PC. Para ello, cuenta en la zona 
superior del teclado numérico con 
una serie de botones totalmente 
programables con los que realizar 
estas funciones. Entre dichas te- 
clas nuevas, encontramos una de- 
dicada a poner en “suspenso” el 
ordenador con el consiguiente 
ahorro de energía, o activar el pro- 
tector de pantalla cuando dejemos 
de trabajar durante un tiempo. 


Otro de los productos 
es su nuevo escáner de so- 
bremesa, el modelo 19200 
que se presenta en dos va- 
riedades: uno que se co- 
necta al puerto de la im- 
presora y Otro que se 
conecta a la tarjeta SCSI- 
ll incluida en la caja. En- 
tre las características de 
ambos aparatos, encontra- 
mos una resolución óptica 
de 600x 1200 dpi, alcan- 
zando mediante el sistema 
de interpolación una máxima de 
19200 dpi. Como software, incluye 
el programa «Papercom», de fácil 
manejo y grandes posibilidades. 

Por último, destacar los tres 
nuevos modelos de altavoces den- 
tro de la línea Soundwave, que 
van de los 40 watios hasta los 80 


watios de potencia, con protec- 
ción magnética para que podamos 
colocarlos al lado del monitor sin 
peligro alguno de sufrir las moles- 
tas interferencias. Ideales de cara 
al usuario doméstico que no dis- 
pone de mucho presupuesto y/o 
espacio en la mesa. 


OSe celebró 
ExpOracle 98 
Durante los pasados días 11 y 12 
de febrero tuvo lugar en el Palacio 
de Congresos de Madrid 
ExpOracle 98, en la que algunas 
de las empresas más importantes 
del sector como Sun, Compaq, 
Siemens Nixdorf, IBM, HP o 
Silicon Graphics han presentado 
sus productos más importantes. 
Este año se ha hecho más incapió 
en los productos relacionados 
con el concepto Network Compu- 
ting, o informática basada en las 
redes de comunicación. 


O Nueva se 


de Canal C: 


A comienzos de febrero se pre- 
sentó la nueva programación de 
Canal C:, dedicado en exclusiva al 
mundo del PC y todo lo que le ro- 
dea. Entre las novedades más 
destacables encontramos la 
inclusión de tres nuevos progra- 
mas (DOF 6, Kiosco C y Control 
C) realizados en nuestro país, así 
como la adquisición de la impor- 
tante compañía norteamericana 
CNET de tres programas más de 
gran éxito al otro lado del océano 
Se trata de CNET Central, The 
Web y The New Edge. El resto de 
los programas únicamente cam- 
bian de imagen y horario 


O La ATP se suma 

a la red de redes 

La Asociación de Tenistas Profe- 
sionales ha decidido tomar parte 
activa en Internet, para lo cual 

ha contratado los servicios de una 
empresa alemana para que le ges- 
tione su página Web 

(http //wwwatprour.com). Bl nuevo 
lanzamiento de este sitio está 
previsto para el próximo 1 de 

de que se iniciara el servicio. 

Las novedades pasarán por 
marcadores en tiempo real de 

los partidos, sesiones de chat 

con los jugadores y audio y videos 
de los diferentes tomeos. 
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Abierto 


365 dias 


al año 


Workcenter ha inaugurado el pri- 
mer centro de servicios ofimáticos 
abierto las 24 horas del día, los 365 
días al año de Europa. Bajo esta pre- 
misa, en este establecimiento tenemos 
la oportunidad de realizar práctica- 
mente cualquier cosa relacionada con 
el mundo de la informática. Desde 
aprender a manejar diferentes progra- 
mas a precios asequibles hasta reali- 
zar los trabajos de clase, pasando por 
simples fotocopias o por los más com- 
plejos trabajos como pueden ser el 
ploteado de planos o la vectorización 
de los mismos, y cómo no, conexión a 
Internet y envío y recepción de correo 
electrónico. Prácticamente cualquier 
cosa es posible en este centro, que de 
momento es el único abierto en Espa- 
ña de forma ininterrumpida, y que 
cuenta con los mejores equipos de las 
empresas más conocidas, como IBM, 
Apple. Hewlett Packard, Autodesk o 
Canon, por citar tan sólo a algunas de 
ellas. Además de Madrid, Bilbao, Sa- 
lamanca y Pamplona cuentan con es- 
tablecimientos similares, aunque con 
un horario más reducido. 
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Nuevo monitor 
de 17" de Philips 


Incorpora la tecnología CrystalClear 


Bajo el nombre Brillance 
107, Philips esconde un moni- 
tor de 17 pulgadas ideal para 
aquellos profesionales y usua 
rios que requieren una alta ca- 
lidad de imagen y un 
elevado grado de ergo- 
nomía. La tecnología 
CrystalClear consigue 
que la calidad de las 
imágenes resulte in- 
mejorable, gracias en 
parte a su alta frecuen- 
cia de barrido horizon- 
tal (30-95 KHz). con Ú 
lo que es capaz de 
mostrar imágenes to 
talmente libres de par- 
padeo con velocidades de re- 
fresco de hasta 75 Hz a una 
resolución de 1600x1200 pi- 
xels. El tubo que incorpora es 
plano y cuadrado (FSQ) con 


máscara de sombra, y un dot 
pitch de tan sólo 0.22 mm, por 
lo que los usuarios pueden 


contar con una resolución real 
de 1600x1200. Y como mejo- 


ra, es posible conectar en la 
parte posterior del monitor un 
módulo USB opcional, que 
permite la conexión de hasta 
127 aparatos sin tener que rei- 


Creative apuesta por la 


http://www.creativelabs,com 


Creative Labs ha anuncia- 
do recientemente que amplía 
el plazo de vigencia de su 


programa de actualización de 
tarjetas de sonido orientado a 
los usuarios de ordenadores 
personales. Esta campaña 
tiene como objeto sustituir 
las viejas tarjetas de sonido, 
con independencia de la mar 
ca u el modelo que sean, con 
un cheque por valor de 6.800 
pesetas al adquirir la nueva 
AWE64 Gold. Para ello, el 


niciar el ordenador, pues 
se puede utilizar directamente. 
Como complemento, en 
la parte frontal contamos con 
dos altavoces estéreo, un 


micrófono incorporado y 
un conector para salida de auri- 
culares, resultando magnífico 
para aplicaciones multimedia 


y videoconferencia. 


usuario debe rellenar 
un formulario que encontra- 
rá en el interior de esta tarjeta 
de sonido, y mandarlo 
junto con la tarjeta vieja a 
Creative. Al mes recibirá en 
su domicilio un cheque por el 
importe indicado más los 
gastos de transporte. Este 
plan estará vigente hasta el 
próximo 31 de marzo. 
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Las Autoridades Sanitarias advierten que el tabaco 


perjudica seriamente la salud. 
Nic.: 0,9 mg., 0,6 mg. Alq.: 12 mg., 8 mo. 


O Babylon sube 

como la espuma 
Babylon, el software de traducción 
de difusión gratuita a través de In 
temet, ha alcanzado en tres meses 
más de 40.000 descargas, aunque 
se calcula que más de 100.000 
personas lo están utilizando 
actualmente. El programa, que se 
puede actualizar también de forma 
gratuita, se puede encontrar en la 
dirección http://www. babyion.co. 
en diversos idiomas 


O Planear la boda 
desde el PC 
GTI ha lanzado al mercado el pro 
grama «Wedding Planner» con el 
que se facilita todo el proceso de 
organización de una boda. Permite 
alos novios ahorrar tiempo y es- 
fuerzos a la hora de contratar diver- 
sos servicios, desde los más senci- 
llos como la fiesta de compromiso 
hasta los más complejos como el 
banquete. El programa funciona 
bajo Windows 3.1 o superior 


O Disco duro de WD 
de 9.1 Gigas 
Western Digital ha lanzado un nue- 
vo disco duro Ultra SCSI de 9.1 
Gigas, diseñado para el trabajo 
con fuentes de audio y de vídeo 
Con una tasa de transferencia que 
llega hasta los 160 Megas por se- 
gundo y un tiempo medio de ac- 
ceso de 7.9 milisegundos, deja 
muy atrás a los actuales discos Ul- 
tra DMA/33 que están obteniendo 
grandes ventas entre los usuarios 


G ARCO 98 con el arte 
electrónico 
La Feria Intemacional de Ane Con- 
temporáneo (ARCO) ha dedicado 
una parte importante de su muestra 
al arte realizado con el ordenador a 
través de diversas secciones como 
VideoArte, CD-ROM de Artista, Ar 
te Sonoro o Arte en la Red, con la 
colaboración de Apple y Philips 


bre 
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httip://www.canon.com 


Desde estos momentos es posible imprimir en todas partes con la máxi- 


ma calidad gracias a la nueva BJC-80. Esta impresora incluye la tecnología 


más moderna desarrollada por Canon para sus equipos. También está dis- 
ponible la opción de realizar imágenes. ya que la BJC-80 puede con- 
vertirse en una solución a color de alta calidad (y con alimentador 
de papel) gracias al cartucho opcional 15-12. Como característica 
más destacable podemos reseñar que dispone de un puerto IrDA 
para poder imprimir sin necesidad de cable con cualquier orde- 
nador equipado con un puerto similar. También dispone de un pack 
de baterías que permite imprimir 200 páginas sin necesidad de alimentación ex- 


terna. La impresora tiene una velocidad de 2 ppm en color y de 4,5 ppm en blanco y negro, con una re- 
solución máxima de 720x360 dpi. Su peso es de tan sólo 1.5 Kg con baterías y cable de alimentación. 


Nueva versión de O 


Micrografx ha presentado re- 
cientemente la versión 2.5 de su 
programa «Optima!», una de las 
utilidades más sofisticadas de aná- 
lisis y mejora de procesos. «Opti- 
ma! 2.5» es un potente conjunto 
de herramientas gráficas, fáciles 
de usar, y de gran importancia pa- 
ra analizar procesos detallados y 
mapas relacionales a través de la 


creación de condiciones “que pa- 
saría si... El programa produce 
también informes en formato de 


Autodesk anuncia 


tima! 


diagramas gráficos o de tablas, ba- 


sados en las estadísticas generadas 
durante el proceso de simulación. 
Entre las mejoras de esta nueva 
versión podemos destacar la posi 
bilidad de importar los diagramas 
creados con «FlowCharter», guar- 
dar los mapas de procesos en for- 
mato HTML para utilizarlos direc- 
tamente en Internet. 


El pasado mes de enero Áuto- 
desk anunció la disponibilidad de 
«Mechanichal Desktop 2.0», la 
última versión de su programa 
orientado al diseño mecánico de 
modelado de sólidos, superficies 
y conjuntos mecánicos para PC. 
En esta nueva versión se han in- 
cluido más de 150 mejoras y am- 


pliaciones respecto a la versión an- 
terior, y ha sido desarrollado sobre 
«AutoCAD 14». «Mechanichal 
Desktop 2.0» se basa en el núcleo 
del nuevo ACIS 3.0 que sirve para 
que los ingenieros mecánicos pue- 
dan integrar las capacidades de di- 
bujo en 2D con un avanzado mo- 
delado de sólidos en 3D, 
permitiendo la transición progresi- 


A — 


va de una forma de trabajo a otra. 
Además, el programa es fácil de 
usar gracias a «Desktop Browser». 


Encarta saca más provecho de Internet. 
Internet saca más provecho de Encarta. 


NS 
El problema de las enciclopedias tradicionales es 


que dejan de estar al día en cuantu surge 
o acontecimiento relevante. 


Para mantenerse al día, Encarta 98 e 
enciclopedia que con "El Anuario” recoge 
desde http://encarta.es.msn.com más 


una noticia 


s la única 
cada mex -* 
910) y 


artículos nuevos y un resumen de las noticias y Á 
acontecimientos más relevantes en todas las áreas N 


de interés, 


Además, con los "vínculos Web" permite 
“conectarse con cientos de sitios web en español, 
relacionados con el artículo consultado, será comaiiké 
ner ¡la mayor biblioteca del mundo para usted y 


Sra toda su familia! 


El Atlas Mundial Microsoft ofrece más 


vinculos a sitios World Wide Web relacionados con 
lugares y ciudades para obtener información adicional, 
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Proview lanza un nuevo 
modelo de monitor 


La conocida marca de 
monitores Proview. CUyOs 
productos los distribuye 
en nuestro país en exclu- 
siva el Grupo NAGA, ha 
iniciado la presentación 
de nuevos productos con 
mejoras importantes. El 
primero de ellos es un 
monitor de 17 pulgadas, 
un modelo que ha conse- 
guido reunir en un solo 
comando todos y cada 
uno de los controles: en- 
cendido, contraste o brillo entre otros. Incor- 
pora. asimismo, un micrófono y unos altavo- 
ces acordes con su imagen innovadora, si bien 
es algo optativo. Este monitor dispone de un 
dot pitch de 0.28, resolución máxima no entre- 


lezada de 1280x1024 pixels. capacidad de “po 
wer saving”, pantalla plana, rotación manual y 
control trapezoidal. Los sistema de control son 
digitales en pantalla y dispone de un fondo del 
monitor más reducido 


Diseño profesional 


DICON ha presentado sus soluciones al mundo CAD en 
2D y en 3D con dos programas muy completos. «Concad 
98» y «CadKey 97» son, respectivamente, las utilidades con 
las que cualquier usuario puede diseñar los modelos más 
complejos y elaborados que sus conocimientos le permitan. + 


El primero por ejemplo, en sus opciones de muros y tabiques permite crear y borrar pares de rec- 
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tas paralelas y con una sola orden y de forma 
automática limpiar las uniones en X, T o V re- 
matando las 4-8 líneas que intervienen en cada 
caso como es usual en el mundo de la arquitec- 
tura. El segundo por su parte, es la solución 
CAD ideal para diseño mecánico en 2D/3D, con 
la incorporación de la tecnología ACIS dentro 
de los modelos alámbricos de CadKey. Ambos 
permiten la importación de archivos diseñados 
en «AutoCAD 13» en formato DWG o DXF. 


Encarta 


saca provecho de 


Internet 


http://www. encarta,03.ms$n.com 


«Encarta» es la enciclopedia elec- 
trónica más vendida del mundo. Esto 
es algo que nadie puede rebatir en la 
actualidad, e incluso, podríamos ha- 
blar de que es la enciclopedia más 
vendida tanto en electrónica como en 
papel. Una de las razones de esto pue- 
de residir probablemente en el hecho 
de que es posible actualizarla mes a 


mes, con lo que disponemos de un 


, Microsoft 


ENCICLOPEDIA 


La enciclopedia multimedia por excelencia 


producto que está siempre al día. Esta 
actualización que se realiza a través de 
Internet, sin embargo no es posible 
para aquellos que todavía no se hayan 
decidido a dar el salto a la gran Red. 
Por ello, Microsoft en colaboración 
con Jet Internet ha realizado una ofer- 
ta a los compradores de «Encarta 98», 
por la que éstos disponen de 90 días 
de acceso gratuito a Internet. con una 
cuenta de correo electrónico incluida. 
Para tener acceso a esta promoción es 
necesario que el usuario mande la tar- 
jeta de registro y llame a un número 
de teléfono determinado antes del día 
30 de abril de 1998. 


El simulador de vuelo más realista de la historia 
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IBM 


reclama 
royalties a los 


fabricantes 
de PC 


El pasado mes aparecía 
una noticia por la que se 
anunciaba que IBM iba a re- 
clamar royalties a los fabri- 
cantes de PC, por considerar 
que están usando sus paten- 
tes en cuanto a la colocación 
de los elementos. La noticia 
ha sorprendido a la gran ma- 
yoría de nosotros, que no es- 
peraba un movimiento como 
este por parte de IBM. Sin 
embargo. puestos en contac- 
to con el gigante azul, nos 
aclararon que el tema se ha 
desviado de la realidad. Re- 
almente IBM lleva años co- 
brando este dinero por el 
empleo de sus patentes a nu- 
merosas compañías. solo 
que ahora parece que la gen- 
te se ha dado cuenta del te- 
ma. También nos aseguraron 
que no todas las empresas 
dedicadas al montaje de PC 
pagan estos derechos, pero 
que es algo que está en ma- 
nos de los abogados de la 
empresa y que así lleva des- 
de hace varios años. De mo- 
do que todo parece claro, 
aunque siempre nos quedará 
la duda de por qué ha saltado 
la noticia ahora, cerca de 
quince años después de que 
se fabricara el primer PC. 


28 PCmanía 


Compaq sigue imparable hacia 
lo más alto en el mercado del PC. 
Si durante el pasado año se han lo- 
grado colocar entre las cinco gran- 
des del mundo, está claro que tras 
la adquisición de Digital están más 
cerca que nunca de sobrepasar a 
las dos grandes: IBM y HP. Con 
esta asociación, cuyas negociacio- 
nes han durado cerca de dos años 


Apli, una de las empresas más importantes dentro del 
sector de la fabricación de etiquetas, ha desarrollado 
una nueva gama de ellas destinadas a los CD-ROM que 
grabamos en nuestra casa. Se trata de unas hojas auto- 
adhesivas que se pueden introducir en las impresoras 
de inyección de tinta o láser, para imprimir la imagen o 
el texto que deseemos que aparezca. Su colocación es 
muy sencilla, y no requiere ningún tipo de aparato es 


debido a su complejidad, Compaq 
se asegura disponer en sus equipos 
de la más alta y completa tecnolo- 
gía con la que se puede contar en 
estos momentos. No podemos ol- 
vidar que recientemente, Digital 
anunció que había logrado fabricar 
un procesador que había superado 
con claridad la barrera de los 1000 
MHz (1 Ghz). Además, Digital 
cuenta con más de un millar de 


técnicos en Windows NT y tres 
mil profesionales de Unix. En lo 
que a números se refiere, los in- 
gresos conjuntos durante el pasa- 
do año de ambas compañías la co- 
locarían en el segundo lugar, 
detrás de IBM, y a Digital le ven- 
drá muy bien pues en los últimos 
años se había quedado un tanto es- 
tancada, mientras Compaq subía a 


un ritmo del 30 por ciento. 


pecial para ello. Por otro lado, Apli ha presentado recientemente un programa denominado «Apli Cards 1.0» en 
cuatro disquetes para cualquier versión de Windows, con el que es bastante sencillo personalizar tarjetas de todo 
tipo. Además. y dentro del campo del software, destacar que la versión 8.0 del popular programa de dibujo 
«Corel Draw» incorpora las referencias Apli para imprimir en sus etiquetas de forma rápida y sencilla. 


Más velocidad en Internet 


IMSL, una de las compañías lí- 
der en cuanto a desarrollo de soft- 
ware, ha lanzado al mercado «Net 
Accelerator», con el que según 
sus creadores se puede navegar en 
Internet hasta doce veces más rá- 
pido que si no tuviéramos el cita- 
do programa. Su funcionamiento 
es muy sencillo. Una vez que he- 


mos cargado una página y la esta- 
mos viendo. «Net Accelerator» 
empieza a trabajar en un segundo 
plano rastreando los vínculos a los 
que podemos acceder desde nues- 
tra situación actual, bajándose 
imágenes y textos relacionados. 
De este modo, si a continuación 
nos movemos a alguna de esas pá- 
ginas, tendremos terminada una 


importante labor de descarga de 
archivos que ha realizado este 
programa mientras estábamos 
ocupados viendo otros conteni- 
dos. «Net Accelerator», totalmen- 
te compatible con Windows 95, 
con los navegadores más popula- 
res y con cualquier modem, tiene 
la ventaja adicional que apenas 
ocupa espacio en el disco duro. 
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TACLE SYSTEMS 


1997 Ocean Software Ltd, an affiliated company of Infogrames Entertainment € 1997 Particle Systems 


Q cartas Al director 


Cartas al Director es un foro 


Dingid vuestras cartas a la siquiente 
dirección: 

CARTAS AL DIRECTOR. 

Revista PCMANÍA 

C/ de los Ciruelos, 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
(MADRID) 

o por fax al teléfono: 

(91) 654 75 58 


En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su número de DNI 
La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las 
cartas. No se devuelven los onginales ni 
se mantiene correspondencia en 


referencia a ellos. 


Consultas a la siguiente 
dirección de correo 


electrónico: 
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Sugerencias desde 
Argentina 

Hola, soy un PCmaníaco que lee su revista 
cada mes. Aunque no lo crean, escribo desde 
Argentina, tengo 12 años y me encanta vuestra 
publicación. Mi sección favorita es Tiempo 
Real y es lo primero que busco (después del 
CD-ROM) al abrir la revista. También me en- 
cantan los juegos de acción en primera persona 
y los de simulación de carreras (mejor aún si se 
puede jugar en modo “split screen”). El espec- 
tacular «Quake» es uno de mis favoritos, pero 
no puedo disfrutar a tope de este tipo de pro- 
gramas porque mi pobre máquina es tan sólo 
un 486/100, con 8 Megas de RAM y una tarje- 
ta de vídeo Trident PCI de | Mega. 

En fin, os mando algunas sugerencias para 
mejorar la revista. En primer lugar. estoy de 
acuerdo con el lector que dijo lo de poner ¡jue- 
gos buenos en el CD-ROM, pero también que 
os acordéis de los pobres PC como el mío. 


pongas de un ordenador potente para disfrutar 
de tus juegos favoritos, pero creemos que en ese 
tema no te podemos ayudar demasiado. Sin em- 
bargo, sí que podemos hablarte de las sugeren- 
cias que nos envías. Creemos que los conteni- 
dos del CD-ROM son lo mejor que podemos 
ofreceros. Si no, no lo haríamos. Sin embargo, 
es difícil conseguir las mejores demos por el 
mero hecho de que hay compañías que no quie- 
res que se publiquen en las revistas. Y ante eso 
nosotros no podemos hacer nada. En cuanto a 
lo de las fundas y el segundo CD-ROM, son dos 
temas complejos. Las fundas encarecerían el 
precio de la revista y el segundo CD, hay mu- 
cha más gente a favor de él que la que no. Pero 
claro, tú sólo nos hablas de los adictos a los vi- 
deojuegos, y PCmanía no es una revista dedi- 
cada en exclusiva a esta gente, sino que trata 
de ofrecer los contenidos más variados relati- 
vos a la informática. Por último, los requeri- 


mientos vienen incluidos, la mayoría de las ve- 


También estoy de acuerdo con el tema de las 
fundas y el segundo CD-ROM: las fundas no 
tienen que ser obligatoriamente de plástico, 
pueden ser de carión o papel. El segundo CD 
no le interesa a mucha gente adicta sólo a los 
juegos. No pido que lo quitéis. sino que lo cam- 

biéis por otro con demos o “juegos buenos”. 
También os sugiero que cuando pongáis las 
demos en la revista, expliquéis los requeri- 
mientos mínimos para que sepamos si nos va- 
len o no. Os felicito por la excelente revista y 
por último os pido que pongáis más utilidades 
para «Quake» en el CD de portada. Un saludo. 
£ Nicolás Chacana (Argentina) 


Estamos encantados de tener lectores fieles 


como tú en Argentina. Sentimos que no dis- 


ces, en la descripción del programa en nuestro 
menú, pero intentaremos ponerlos en las pági 
nas de la revista. 


Solución interactiva 
Me llamo José Luis Entrena, y soy un PCma- 
níaco que le manda esta carta para decirle si po- 
dría poner en el CD-ROM de la próxima revista 
la solución interactiva del juego «Full Throttle» 
de LucasArts. Ya le mandé una carta, pero al ver 
que no la publicaba pensé que o bien no la reci- 
bió o no la consideró interesante. Así que vuelvo 
a enviar Otra por si acaso. Espero que no sea una 
molestia incluir lo que le pido. Para finalizar. 
una última pregunta: ¿cómo envían los dibujos? 
Un saludo a todos y seguid así. 
2 José Luis Entrena (Sevilla) 


Estimado amigo José Luis, sentimos mucho 


que hayas tenido que mandar dos cartas con el 
mismo contenido, pero ten por seguro que no- 
sotros no hemos recibido la primera de ellas. 
Nuestra costumbre es contestar a todas y cada 
una de las cartas que nos llegan, bien sea en 
las páginas de la revista como es el caso, o bien 
mediante respuesta personal por carta o e- 
mail. De modo que no te preocupes, que tu mi- 
siva nos ha llegado en esta segunda ocasión 
perfectamente, Nos comentas que quieres la so- 
lución interactiva de ese gran juego llamado 
«Full Throtile». La podrás encontrar en el CD- 
ROM del número 34 de la revista. pues en ese 
momento fue cuando la publicamos. Espera- 
mos que comprendas que no podemos volver a 
publicar de nuevo algo ya realizado. En cuanto 
a tu segunda pregunta, lo cierto es que no nos 
especificas a qué tipos de dibujos te refieres. Si 
hablas acerca del concurso “Pixel a Pixel”, en 
las bases encontrarás la información exacta al 
respecto. En caso contrario, haznos saber a qué 
te refieres para poder ayudarte con tu proble- 
ma. Muchas gracias por tus ánimos. 


En primer lugar tenemos que decir que he- 
mos recibido varias cartas similares a la tuya 
preguntándonos por lo mismo. Sin embargo. 
creemos que tenéis un error de concepto res- 
pecto a lo que publicamos en el CD-ROM de 
portada de la revista sobre los concursos de 
dibujo y MOD, que vamos a intentar explicar 
En cada CD-ROM, nosotros publicamos una 
selección de los trabajos recibidos durante el 
mes anterior. de modo que como es lógico, y 
dado que los citados concursos acabaron en el 
número 62 de la revista, los últimos trabajos 
publicados se hicieron en el número 63. La 
nueva convocatoria de Pixel a Pixel se realizó 
en ese mismo número 63, con lo que no era po- 
sible incluir fichero alguno en la siguiente re- 
vista pues no había habido concurso (que es 
lo que tú nos comentas). Sin embargo, en el nú- 
mero 64 se ofrecieron los primeros ganadores, 
que junto con una selección del resto de los 
trabajos podrán encontrar en el CD-ROM de 
este mismo número. En cuanto al tema de los 
ficheros MOD, os pedimos que tengáis un poco 


de paciencia, pues estamos preparando un 


sección consultorio pero de juegos, porque es 
tan importante como la de trucos, y veo que la 
de trucos está, ya que estaría bien de un solo 
plumazo todos los consultorios de juego y no 
tener que andar a vueltas con las revistas. Por- 
que no sé si os habéis dado cuenta que hay 65, 
ya para 66. Seguir así. Muy bien hecho por el 
índice de PCmanía y el índice CD-ROM que 
ha venido en la última (64) en el CD de porta- 
da. Pero hay un fallo, en el índice de POmanía 
(la aplicación) cuando mandas al programa que 
te enseñe imágenes de las revistas de la l ala 9, 
falla, y es porque el nombre de las imágenes 
que habéis guardado en el CD-ROM es por 
ejemplo: pcO1_066.1bm y el programa hace re- 
ferencia a: pcl_066.lbm, así que un tirón de 
orejas, ya que al cambiar el nombre de los ar- 
chivos, también hay que darse cuenta de cam- 
biar el nombre intrínseco de las imágenes que 
hacen llamadas a tales archivos. Sin más, hasta 
otra. pero espero que sea para largo. porque no 
me gusta escribir y sobre todo encontrar fallos. 
Un saludo, y gracias de antemano. 

£ José Maria Rodriguez, Ermua (Bizkaia) 


Concurso de MOD 


Me gusta mucho vuestra revista. Llevo más 
o menos un año comprándola, pero al adquirir 
el n* 64 de vuestra revista me llevé una triste 
sorpresa. ¿Dónde están los ficheros “MOD” y 
el apartado dedicado a “Pixel”? Según mi opi- 
nión, eran los mejores apartados que podían 
contener los CD. Hablando de los MOD, qué 
pasa, ¿que porque se haya terminado el con- 
curso ya no van a incluir más? Para que vuestra 
revista siga siendo igual de buena no debería 
dejar de incluir estos dos apartados en los CD. 
Una sugerencia más. Me gustaría que vol- 
vierais a realizar un nuevo concurso de ficheros 
MOD, pero esta vez antes de realizarlo, pusie- 
rais en el CD-ROM algunos programas 
shareware o freeware relacionados con el te- 
ma, como por ejemplo para coger samples. dis- 
torsionar sonidos, etc. De este modo, habría 
más igualdad entre los concursantes. 
£ Carlos Márquez (Palma de Mallorca) 


concurso mucho mejor y más completo de lo 
que teníamos hasta ahora. y que intentaremos 
que esté listo para el próximo mes. No te preo- 
cupes con respecto a la inclusión de progra- 
mas para facilitaros la labor a la hora de rea- 
lizar vuestras creaciones. El mismo mes que 
inauguremos el nuevo concurso, intentaremos 
ofreceros en el CD-ROM la mayor cantidad de 
utilidades para que las condiciones se igualen. 


Mejoras en PCmanía On-Line 
Ante todo saludar. Llevo con vosotros desde 
el primer número, y nunca me habéis defrau- 
dado, siempre que los tiempos han cambiado. 
vosotros también con ellos, o sea, que es muy 
positivo. Es una de las mejores revistas que se 
puede encontrar en el mercado en relación ca- 
lidad/precio indiscutiblemente. Bueno no he 
venido a haceros halagos, eso ya lo sabéis vo- 
sotros. Yo escribía este e-mail para ver si algún 
día se os ocurre poner en PCmanía On-Line la 


Estamos muy agradecidos por tu fidelidad. 
Como tú bien dices, hemos ido evolucionando 
con el tiempo siempre con vuestra ayuda. que 
nos comentabais lo que queríais ver en esta 
vuestra revista. De modo que te agradecemos 
doblemente tu carta, pues también nos ofreces 
algunas sugerencias muy interesantes. En pri- 
mer lugar, recibimos con agrado tu tirón de 
orejas por el error en el índice de PCmanía. 
Es cierto que se nos ha pasado cambiar en el 
programa la forma de numerar las imágenes. 
La próxima vez no ocurrirá. En cuanto a lo de 
la sección consultorio de la edición electrónica 
de PCmanía. es cierto que no está en ella. Sin 
embargo, esperamos que comprendas que es- 
tamos trabajando duro en mejorar la revista 
On-Line, y todavía no están implementadas to- 
das las funciones que desearíamos. Pero no te 
preocupes, puesto que en un futuro cercano en- 
contrarás dicha sección junto con el resto de 
módulos que componen PCmanía On-Line. A 
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PC para Dummies 

n esta obra, como en el resto de la serie 

Dummies, se mezclan a partes iguales conoci- 
mientos técnicos con información no técnica. Con 
su peculiar forma de explicar las cosas más compli- 
cadas que rodean al mundo informático, este tipo 
de libros ha conse- 
guido vender millo- 
nes de ejemplares 
Este en concreto, que 
trata sobre la informá- 
tica en general y el 
mundo de los ordena- 
dores compatibles, 
sintetiza y resume un 
gran número de con- 
tenidos que sólo los 


PARANINFO q ' A 
50 Pues 3,700 Ptas. más expertos informá- 
929. ticos después de mu- 
chos años de trabajo 


conocen. Se explican cuestiones relacionadas con el 
hardware, el software, los sistemas operativos, todo 
mezclado con consejos advertencias y muchas reco- 
mendaciones para el lector 

Las últimas secciones que componen este diverti- 
do pero constructivo libro, en las que se explican 
todo tipo de remedio a los problemas más habi- 
tuales que nos surgen cuando empleamos el or- 
denador, resultarán especialmente interesantes 
cuando las cosas se complican 


calificaciones libros 


=929 Regular 
+)» 29 Bueno 
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Visual J++ y ActiveX 

| título, “Una guia para el desarrollo en Web”, de- 

bería ser suficiente para demostrar la clara orien- 
tación de este libro. Es una obra en la que se dan los 
conocimientos para combinar la sencillez de Java y la 
potencia de ActiveX, 
| dos tecnologías no 
siempre enfrentadas. 

Btexto, al carecer por 

| completo de capítulos 
introductoros a Java, 
está destinado a usua 
nos medios O avanza- 
dos que quieran llegar 
más lejos en las aplica- 
ciones prácticas de es- 
te lenguaje. De todas 
formas, existe un capt- 
tulo dedicado a los 
lectores que buscan y necesitan saber más sobre Java 
En el CD-ROM que acompaña al libro se incluye 
código fuente, varias applets, controles Active 
y otros diversos ejemplos 


Guía práctica Delphi 3.0 

elphi 3.0 es una herramienta de desarrollo para 

Windows cada vez más utilizada. Esta pequeña 
obra, pequeña por su tamaño reducido, servirá princi- 
palmente para que usuarios con algunos conocimien- 
tos de programación la lean y le consulten en busca 
de las soluciones a sus dificultades. Aunque los pri- 
meros capítulos sirven de introducción, el autor reco- 
mienda que los lectores posean previamente ligeras 
nociones básicas so- 
bre entomos Win- 
dows y otros lengua- 
jes de programación. 
Se podrían destacar 
los capitulos dedica- 
dos alos procesos de 
depuración que cual 
quier programa debe 
sufrir. La aplicación 
de unas buenas técni- 
cas en estos estados 
de la programación 


A IES A 
Delphi 3.0 


Pancita Charte Oyeda 


eliminan errores lóg+ 


cos no detectados 
A o el compilador 


1001 Recursos 
de Programación 

n este extenso libro se ha plasmado el arduo tra- 

bajo de investigación del autor sobre los recursos 
de Intemet relacionados con la programación. Es algo 
parecido a unos bookmarks o favoritos en papel total- 
mente comentados. Para cada una de las 1001 direc- 
ciones de la Red se ha incluido un comentario sobre los 
contenidos de las páginas/sitios y unas imágenes des- 
criptivas. Todas ellas 
han sido clasificadas y 
ordenadas en temas 
para que una consulta 
particular no obligue al 
lector a leerse todo el 
texto. En estos tiem- 
pos, en los que la Red 
está totalmente satura- 
da, un índice como es- 


te será una salvación 

ANAYA MULTIMEDIA 
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para los programado- 
res, tanto profesiona- 
les como aficionados. 


Domine TCP/IP 


n este título de la editorial RA-MÁ se reúnen 

los conceptos que serán necesarios para com- 
prender y conocer todo tipo de redes locales 
existentes. Se explican las diferentes topologías, los 
medios de transmi- 
sión, los tipos de 
cables, los protoco- 
los, las normas están- 
dar, los sistemas de 
control de errores 
y un largo etcétera 
Sin duda, la parte 
más importante del l- 
bro es aquella en la 
que se describe el 
protocolo TCP/IP y 
todos los temas que 
están estrechamente 
relacionados con éste, como las direcciones IP, 
los dominios o la resolución de nombres. El apéndice 
donde se reseña la futura versión del protocolo 
IP. versión 6, será especialmente interesante para Íto- 
dos aquellos lectores que quieran obtener la infor- 
mación más actualizada 


AutoCAD 14. 
Iniciación y referencia 
E sta obra pertenece a una nueva colección que 
aúna en un sólo volumen un curso de aprendi- 
zaje y una guía de referencia rápida. Los objetivos, 
en este caso, son enseñar y proporcionar la soltura 
necesaria para que el 
lector pueda trabajar 
con «AutoCAD 14». 
Las enseñanzas, par- 
tiendo desde un nivel 
cero, van adquiñendo 
de forma progresiva 
más dificultad hasta 
llegar a los últimos 
capítulos, en los 
MCGRAW HILL que se tratan los 


93 Págs 3.900 Ptas temas más avanza 


e 405. 00mo las acoto: 
ciones, el trabajo 


con capas o el control de visualización. Las últimas 
300 páginas del libro forman la llamada guía de 
referencia. En esta parte del texto se enumeran 
y describen las órdenes, se describen las variables 
y variables de acotación. 


HTML. Iniciación y Referencia 
ste no es el pri- 
mer libro sobre 

HTML que aparece 
enlas páginas de esta 
sección de PCrmania, 
y tampoco será el últi- 
mo. Pero sí es uno de 
los pocos con más de 
ura “función”. Como 
el resto de libros de 
esta colección, esta 
obra sirve tanto pera 347 Páes 3.900 Ptas. 
que los lectores [can er 
de modo secuencial 
como para que consulten posteriormente cuando su 
trabajo de programación en este lenguaje lo requiera 
Estamos ante un texto que ha sido escrito orientado 
principalmente a programadores que posean una se- 
ne de conocimientos medios o nulos. Dichos lectores 
agradecerán enormemente la inclusión de trucos, 
advertencias, recomendaciones para usuarios 
más avanzados o notas importantes. 


kinchez 
MCGRAW HILL 


Edición Especial Excel 97 


EXCEL y 


l autor de este h- 
bro, un gran es- 
pecialista en Windows 
95 y Microsoft Word, 
ha plasmado sus am- 
plios conocimientos 
de EXCEL 97 en esta 
basta obra. Sus casi 
800 páginas sirven pa- 
ra hacer un profundo 
PRENTICE HALL repaso a la mayoría de 
las peculiaridades de 
o Est prograra desde 
las caracteristicas más 
conocidas a aquellas menos difundidas, publicación 
de páginas Web, gráficos, herramientas de análisis. 
En los primeros capitulos del libro se tratan y se ex- 
plican las tareas cotidianas que un usuario medio 
puede realizar con el programa. Los siguientes se 
especializan en optimización y análisis o gestión de 
base de datos, por citar algunos temas. 
En definitiva, es un libro muy completo que analiza 
al detalle prácticamente todos los aspectos de 
este conocido programa. 


Windows NT Server4.0 


ste libro pertenece a una nueva colección dedicada por ex- 
dlusiva a temas profesionales. No podía existir, dada la com- 
plejidad del sistema operativo, un tema más profesional y que ha 
propiciado la aparición de más libros que Windows NT Server 
NT Server 4.0 es un sistema operativo potente y complejo, del que 
hay que ser un gran conocedor para obtener de él un rendimiento 
aceptable. En este texto, además de hablar sobre el propio sistema, 
se comentan cuestiones sobre las mejores elecciones de hardware, | 
topología de redes, protocolos, etc. Todo ello, como buen libro ANI 
práctico que se prede, ha sido complementado por una buena se- ño 
ne de secretos, trucos, consejos y avisos. Especial atención mere- 
cen las secciones sobre optimización (bastante prácticas), las in- 


Microsoft Internet Explorer 4.0 
L a reciente aparición de los navegadores de Inter- 
net de última generación, como Netscape Navi- 
gator y Microsoft IntemetExplorer, ha propiciado la apa- 
mición de un gran número de libros dedicados a ellos. 
Los usuarios de la versión 4.0 del navegador de Micro- 
soft podrán recurrir a este libro para dominar el progra- 
ma en apenas una par de horas. Sus páginas han sido 
escritas para usuanos principiantes, los lectores que 
más adelante busquen mayor profundidad en los con- 
tenidos, podrán recu- 
mra otras colecciones 
más extensas y deta- 
lladas. Los capitulos 
sobre Outlook Ex- 
press, el correo elec- 
trónico, los canales ac- 
tivos y los grupos de 
news son especial- 
mente importantes, 
dada las novedades y 
cambios que han ex- 
perimentado en rela- 
ción con versiones an- 
teriores del navegador 


te ¡ Dody Pvalers 
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terfaces de conexión de discos duros, la elección de 


microprocesadores, routers, etcétera 


Un simple vistazo será suficiente para comprobar que el nivel de contenido técnico es bastante ele- 
vado, y que otras cuestiones, importante en libros dingidos a otro tipo de lectores, como imágenes, 
tablas o gráficas han sido reducidas a la mínima expresión, lo suficiente para ayudar y no distraer 
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Corel DRAW 7 Supertácil 
Vanños 
RA-MA 
384 Págs. 2.950 Ptas 
-).).) 


Manual Imprescindible de PageMaker 6.5 
José Maria Delgado 
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Prentice PrácticO Excel 97 
Paul McFredies 
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Curso de Director 6 Para Windows 
Andre Persidsky 
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ActiveX Visual Basic 5.0 
Guy Eddon y Henry Eddon 
MCGRAW HILL 


403 Págs. 5.500 Ptas 
»2).) 0) 


Vanños 
PARANINFO 
467 Págs. 3.900 Ptas. 
.).).) 


Netscape Communicator 4.x 
Daniel Sánchez 
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WordPerfect 7 para Windows 95 
J, Carlos Luengo 
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Lotus Notes 4.x € Lotus 
Domino 4.5. Guía de 
instalación y administració 


Os numerosos años que el autor ha dedicado a 

diferentes estudios relacionados con la infor- 
mática y la distinción que Lotus ha dado a este libro 
(" Guia recomendada 
por Lotus”) avalan 
de sobra la seriedad 
de esta obra 
Está dirigida a todos 
aquellos profesiona- 
les, usuanos avanza- 
dos y administrado- 
res, que se tienen que 
enfrentar, o se están 
apunto de hacerlo, 
con Lotus Notes o Lo- 
tus Domino a un alto 
nivel El libro servirá para aprender todos los entresos 
de las plataformas basadas en estes aplicaciones, 
además de servir como onentación en la instalación, la 
configuración y la administración cotidiana 


Guía oficial 
de Bongo Marimba 
Ongo es una herramienta que permite crear rápt- 
damente interfaces de usuaños a partr de una se- 
ne de controles, imágenes, elementos de audio y ant- 
maciones. Bl usuario, después de completar su primera 
parte del trabajo, podrá 
añade serpts en Java o 
enganchar directamen- 
te con un programa es- 
crito en Java. 
Marimba es la compa- 
nía creada por el autor 
junto con otros tres 
miembros del equipo 
que diseñó Java. Bl ob- 
jetivo era desarrollar 
PRENTICE HALL aplicaciones comer- 
Pis 6.500 Ptas 
-).>.> Ciales de consumo es- 
nr artes integramente en 
Java. Todo ello es lo que se obtiene de este libro: co- 
nocer en detalle Bongo, crear presentaciones y cana- 
les Castanet, y programar controles personalizados. 
8 libro está destinado tanto a programadores ocasio- 
nales de Java como a desarrolladores con expeñencia 


ramación 
en Turbo/Borland Pascal 7 


esde que en 1983 apareció en el mercado la pn- 

mera versión de Pascal, denominado Turbo 
Pascal, este lenguaje ha sido considerado como una 
herramienta de programación potente que además tie- 
ne la virtud de poseer un fácil aprendizaje 
El libro ha sido diseñado como un curso de programa- 
ción en Pascal en las versiones 5.0/5.5, 6.0 y 7.0 de Tur- 
bo Pascal. Igualmente 
puede ser utilizado 
con la nueva versión 
de Borland Pascal 7.0 
bajo MS-DOS. En es- 
ta tercera edición se 
han ampliado los con- 
tenidos de las edicio- 
nes antenores con dos 
capítulos más y se han 
reestrucuturado los 
contenidos para que 
se adapten a los nue- 
vos tiempos. 


Diccionario de términos 
informáticos e Internet 
uchos son los 
que escogen 
los libros como me- 
dio de aprendizaje de 
numerosos temas re- 
lacionados con la in- 
formática. En la ma- 
yoria de las obras se 
em-plean términos 
confusos o tecnicis- 
mos que pueden os- 
Curecer la compren- 
sión del texto. Este 
libro es una solución 
perfecta para realizar 
lecturas especializa- As 
das y un buen libro de consulta para todo tipo de 
trabajos, ocupaciones o hobbies. 
Son más de 1.800 términos compuestos por una sín- 
tesis y una explicación precisa de cada una de las 
acepciones. B objetivo del libro no es simplemente for- 
muler definiciones estrictes, sino explicar los términos 
de una forma sencilla y rigurosa 
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* Unidad lectora DVD-ROM 
* Dxr2 (DynamicXtended Resolution) 
* Sonido Digital Dolby Surround 

y AC3 (6 canales) 
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El Pentium ll ya esta aquí. Sí, ya sabe- 
mos que llegó hace tiempo, pero es 
desde hace un mes cuando se ha 
convertido en el nuevo micro estándar 
del momento. Los precios han bajado 
y si queréis estar a la última, la nueva 
estrella de Intel es la única solución. 


Por desgracia, su nueva arquitectura 


e e A , 


iris 
A 
0 


implica el consabido cambio de 


y] 


placa, que en esta ocasión se extien- 


r 


de también a la memoria RAM, e inclu- 


e gal, 


a e 
Y 


so a dispositivos como las tarjetas 
gráficas, si realmente queremos apro- 
vechar toda la tecnología del Pentium 
ll. Pero lo primero es lo primero. 
Hablamos, por supuesto, de las pla- 
cas base. Hemos comparado cinco 
modelos con la idea de ofreceros 
todos los datos necesarios para que 
podáis elegir la que más se amolde a 


vuestras necesidades y presupuesto. 


E Anselmo Trejo Iranzo 
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on las placas Pentium se enterró el mito de que todas las pla- 
cas són iguales. Un hecho que con las nuevas placas para el 
Pentium I| cobra aún mayor trascendencia por la influencia de 
los chipsets incorporados en el rendimiento global del siste- 
ma. Hay usuarios que se dejan guiar por la confianza en una 
marca, y hasta cierto punto es un buen sistema, porque todos 
los modelos aqui analizados son sin duda excelentes placas 


Las diferencias surgen a nivel de la con 


troladora integrada, de la BIOS y confi- 
guración del sistema y posibilidades de 
conexión de dispositivos, tres puntos 
que hemos desarrollado especialmente 
en esta comparativa 

Para que los resultados de este análisis 
tuvieran todo el rigor que la ocasión merece, todas las placas 
han sido probadas empleando el mismo hardware. Un micro 
Pentium 11 333 MHz, un módulo de 64 Megas de SDRAM, un 
disco duro IDE Ultra-DMA de 3,5 Gigas y una tarjeta gráfica 
Matrox Millennium 2 AGP. Como véis, se trata de un hardwa- 
re a la altura de las circunstancias, para 
sacarle todo el rendimiento a las placas 
Como no queriamos alargar los comen- 
tarios de cada placa, hemos obviado 
caracteristicas que damos por entendi- 
das. Por ejemplo, todas las placas tienen 
dos puertos IDE y uno para disquetera 
Igualmente, todas tienen gestión de consumo para cumplir 
con la normativa Energy Star y control de desconexión cen- 
tralizado para cortar la corriente con “apagar equipo”, 
opción viable en una caja ATX con fuente de alimentación que 
soporte este Soft-Off Control 

Al comprar un equipo nuevo suele ser 
dificil preocuparse por la marca de la 
placa o sus caracteristicas, pero si 
habéis decidido montaros vuestro pro- 
pio equipo, podréis elegir la placa con 
total libertad. Os encontraréis muchas 


cosas nuevas en la instalación, tanto al 


montar el Pentium ll como al realizar las conexiones, máxime 
si nunca habéis instalado una placa ATX. Un gran invento que 
agradeceréis por reducir considerablemente el capitulo de 
los cables y desechar los pivotes de plástico para asegurar la 
placa a la chapa, pues ahora se atornillan en múltiples puntos 
con total precisión. En algunos de los modelos analizados, y 
en todas las placas de diseño reciente, se incorpora la confi- 
guración del micro en la BIOS, y por fin nos libramos de los 
siempre preocupantes jumpers 

La verdad es que nos asustamos la primera vez que tuvimos 
que insertar el Pentium Il en la placa. El aspecto de este micro 
sólo puede calificarse de espectacular. Va encapsulado en una 
caja con un impresionante disipador en forma de ventilador 
“nuclear”. La inserción se realiza en senti- 
do ventical en un zócalo, llamado Slot 1 

La caja tiene en su parte inferior los 
conectores diseñados para entrar a la 
perfección y hacer el mejor contacto en la 
ranura del Slot 1. Para asegurar al máximo 
la vital inserción del Pentium ll, primero 
hay que instalar a ambos lados del slot dos guias a atornillar 
sobre los receptores de la placa, que pueden venir ya instala 

dos o precisar una operación muy sencilla. Con las guias fir- 
memente asentadas, hay que introducir en ellas la caja y empu- 
jar hasta notar que hemos tocado el slot. En ese momento, una 
presión nos hará oír el click que nos anun- 
cia la correcta inserción del Pentium ll en 
su slot. El último paso es instalar el meca- 
nismo de apoyo del ventilador, su tamaño 
-aún más considerable en este 333 MHz-, 
requiere de una sujeción auxiliar. Hay un 
sistema estándar, basado en un travesa 

ño de apoyo. Pero en nuestro caso necesitamos del manual del 
Pentium 1 333 MHz y de dos triángulos —entregados con el 
micro- que actúan a modo de arbotantes que descansan 
sobre dos pivotes insertados en la placa a presión. Todas las 
placas vienen con las guías, los pivotes, y el travesaño de suje- 


ción necesarios para la instalación normal. 


IwiuL priils scsi 


Fabricante 


oistribulidor 


megastore Informático 


precio 


37.786 + 1vA 


más información 


http: //uuw. LutLL. com. tu 


La placa más cara de las cinco se presenta con la importante mejora que supone la posibilidad de 


disponer de la controladora SCSI de Adaptec, el modelo AHA-2490UW. 


l elevado precio de esta placa se justifica en Los cuatro zócalos DIMM permiten llegar hasta | Giga 

la incorporación de una controladora EDO o512 Megas de SDRAM. Los conectores Y/O son 

Adaptec PCI UltraWide SCSI que puedeso- los habituales en el formato ATX; 2 PS/2, 1 Paralelo 
brepasar los 40 Megas/sg de transferencia. ECP/EPP, 2 USB y 2 COM 16550 UART. La controla- 
Incorpora dos puertos IDE con Ultra DMA/33, porlo dora SCSI ofrece un conector para dispositivos exter 
que estamos ante la solución perfecta para todos los nos, SCSI genérico. SCSI UltraWide y un slot RAID 
usuarios que posean un disco duro o grabadora SCSI, BUS. El chipset para /O, PCI e IDE es el 440LX 


pero su CD-ROM sea IDE. La controladora SCSI es En el software de la placa se incluyen todos los pro- 
equivalente a la Adaptec AHA-2940UW PCI SCSI. gramas para la controladora SCSI, los drivers para la IDE 
con lo que la placa ya empieza a parecer hasta barata y la actualización para la BIOS “Flash ROM” Award, que 

La configuración del micro se hace a través de un permite arrancar desde el disco duro SCSI. En definitiva, 
jumper diseñado en exclusiva por el fabricante que su una placa de carácter más profesional, donde se nota en 


pone la simplicidad más absoluta, pues consiste en una qué nos hemos gastado la diferencia de precio con res- 
palanca a colocar en la posición que marca la velocidad pecto a la media. También hay un modelo con los mismos 
del micro, y soporta nada menos que hasta 366 MHz. componentes pero sin la controladora SCSI. 

y il I F 


DICCIONARIO 


DE TÉRMINOS 


ceo) 
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Fabricante 


oistribuldor 


Más informacLón 


a configuración del micro es por BIOS, y 
aunque sólo admite hasta el Pentium 11 300 
MHz, se puede actualizar la BIOS. Phoenix 
es el fabricante de la misma, con lo que los menús cam 
bian bastante con respecto a la Award. Son mucho más 
funcionales y permiten un mayor control en la confi 
guración del sistema. Dispone del Chipset 440LX y 
controlador PC97307 para los dispositivos O 

Los tres zócalos DIMM soportan un máximo de 348 
Megas en módulos SDRAM. Tiene 2 slots ISA, 3 PCI y 
1 AGP. Como conectores 1/O tiene 2 USB, 2 UART 
COM, | Paralelo e interfaz para IrDA. Este modelo in- 
corpora la tarjeta de sonido, con un sintetizador Yamaha 
OPL3 y un Yamaha YM704 de síntesis de tabla de on- 
das. Por supuesto, integra los conectores para Line In, 


Ñ 


A . 


Una placa que ofrece toda la compatibilidad de Intel. Algo que está incluido en el precio, 


y que algunos usuarios aprecian por encima del ahorro a costa de marcas “clónicas”. 


salida de línea, CD-Audio y MIDV Joystick. Una confi 
guración de sonido bastante pobre para lo que se lleva 
hoy en día, pero suficiente. Además. os ahorraréis un 
slot ISA, algo a tener en cuenta por haber sólo dos 

Los puertos IDE admiten Ultra DMA/33, pero el 
controlador que viene con el software es anterior a 
esta tecnología, con lo que se pierde bastante en tasa 
de transferencia. Lo lógico es optar por los controla- 
dores Triones. que se pueden conseguir en la Web 
de cualquiera de las otras marcas de las placas de esta 
comparativa. La Intel AL440LX es la placa perfecta 
para los poco entendidos en este ámbito. Su sencilla 
configuración, el llevar la tarjeta de sonido y la com 
probada calidad de sus componentes son la receta 


perfecta para evitarse problemas 


| 
| 


soyo 6k8 


Fabricante 


oistribuidor 
tatch-pec 


PrecLo 
22.900 + IVA 


Soyo es una de las marcas más conocidas en el campo de las placas base. Este modelo 


que os presentamos es muy completo, aunque no destaca en ningún aspecto especial. 


na de las firmas más populares del sector 

nos presenta una placa perfectamente válida 

para los que buscan ante todo funcionalidad 
a bajo precio. No destaca en nada, pero lo tiene todo 
La configuración del micro se realiza a través de un 
DIP de cinco interruptores, y por si no estuviera sufi- 
cientemente claro en el manual, sobre la misma placa 
está serigrafiada la disposición de los mismos para los 
distintos micros, siendo un Pentium 11 300 MHz el 
máximo soportado. Aunque para un Pentium II 333 
MHz tengamos que configurar la placa como si fuera 
un 300 MHz, los tests han revelado que en realidad se 
mantiene la velocidad de 333 MHz. Además, siempre 
se puede actualizar la BIOS, que lleva la memoria en 
placa para facilitar al máximo la operación. 


La memoria es detectada automáticamente y los 
cuatro bancos DIMM admiten hasta 512 Megas de 
SDRAM. Los buses PCI cumplen la especificación 
2.1 y como dispositivos Y/O cuenta con USB. PS/2. un 
puerto paralelo ECP. EPP y 2 UART COM 

La placa para Pentium II denominada Soyo 6KB es 
la placa ideal para cubrir todas las necesidades sin gas- 
tarse demasiado dinero. Se le puede achacar cierta an 
tigúedad por su sistema de configuración del micro, 
pero en la compañía Soyo están siempre actualizando 
los diferentes modelos. y lo más seguro es que las pró- 
ximas unidades que se pongan a la venta ya incorpo- 
ren la configuración por BIOS y una mayor velocidad 
del micro. Algo que no podemos dejar escapar, en 
cuanto a dinero se refiere. 


e —— es 
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Fabricante 
oistribuidor 


precio 
21.890 + IVA 


más información 


http: //wuuw.qgdigrp.con 


La Legend V es una de esas placas que da toda la confianza sólo con ver su aspecto. Una 


placa de prestigio con todos los componentes de última generación y un precio muy atractivo. 


urante la instalación del Pentium 11 surgió un 


problema al enchufar el cable del disipador a 
su correspondiente toma en la placa, pues es- 
ta última es la única de la comparativa que no tenía la 
típica pestaña que obliga a una única posición. Áun- 
que en la placa se mostraba la polaridad, no sucedía lo 
mismo en el cable, y tuvimos que emplear el supuesto 
de que el cable de color negro es siempre el negativo. 

La configuración del procesador no puede resultar 
más sencilla. Basta con entrar a la BIOS y seleccionar 
la velocidad de nuestro micro. No hay que preocupar- 


se de jumpers para la velocidad del bus, ni de los swit- 


ches de regulación del voltaje, la automatización nos 
libra de tener que dejamos la vista comparando la po- 
sición de los jumpers en la placa con la presentada en 
el manual. La BIOS de Award, implementada con el 
NCR 53C810 y actualizable. es tan intuitiva como 1o- 
das las de esta marca y con respecto a las ya conocidas 
en las placas Pentium, tan sólo incorpora el menú de la 
selección de micro. Soporta el arranque desde cual- 
quier dispositivo de almacenamiento: discos duros 
IDE primarios o secundarios, SCSI y CD-ROM. 
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Los 66 MHz de velocidad del BUS y la frecuencia 
de reloj de hasta x5.5 permiten llegar hasta el 
Pentium 11 333 MHz. La configuración de memoria 
va de los 348 Megas de SDRAM a los 768 Megas 
de EDO, soportando la función ECC. El controlador 
de dispositivos VO es el PC87309, totalmente Plug 
and Play, e implementa todos los formatos de 
disquetera incluyendo la de 2.88 Megas y la LS-120, 
cuenta con puertos UART de alta velocidad 16550 y 
transferencia de 16 bytes. El puerto paralelo es bidi- 
reccional y multimodo (SPP/EPP/ECP). También 
se ha incluido el soporte para IrDA. 

El chipset Intel 440LX, además de implementar el 
AGP, los puertos USB y controlar las ranuras PCI, 
integra un buffer de 8*32 Bit para aumentar las tasas 
de transferencia de los puertos IDE, que además 
soportan el protocolo Ultra DMAJ/33. El software de la 
Legend V está compuesto por las utilidades de actua- 
lización de la BIOS, un ejecutable que nos permite 
arrancar el ordenador con pantalla de fondo a elegir 
entre cualquier archivo gráfico, y el controlador que 
habilita el modo Ultra DMA/33 bajo Windows 95. 


A-Trend Atc 6120 PII 


Fabricante 
A-Trend 


oistribuidor 


ESTRES Api, 


pPrecLio 
21.900 + IVA 


más información 


a A-Trend ATC 6120 PII tiene como siste- 
ma de configuración del microprocesador 


el típico interruptor de switches (DIP 
Switch). En este caso nos encontramos con cuatro in- 
lerruptores que deberemos colocar en la posición in- 
dicada por el manual para nuestro procesador. Ésta es 
la única operación “sobre la placa”, pues el regulador 
de voltaje es automático. Sólo se contempla hasta el 
Pentium ll a 300 MHz, pero la BIOS de Award cuenta 
con un programa de actualización API para adaptarse 
a las nuevas velocidades de la familia. 

La configuración de los módulos de memoria 
RAM, claramente especificada en el manual que in- 
cluye la placa, llega a un máximo de 348 Megas de 
SDRAM o 768 Megas EDO con soporte ECC. El 
chipset 440L_X, el puerto de gráficos avanzado, las ra- 
nuras PC] con la norma 2.1, los puertos IDE con Ultra 
DMA/33 y el controlador VO Winbond 83977 de alta 
velocidad aseguran unas sobresalientes prestaciones. 
Cuenta con un puerto USB y dos PS/2 para el teclado 
y el ratón. El puerto paralelo es EPP/ECP y soporta 
conexión por infrarrojos. El software incluido es el 


controlador IDE Triones PHX4 UltraDma y los 
programas de actualización de la BIOS. 

La compañía A-Trend también cuenta con un 
modelo en formato baby-AT para no obligarnos 
a cambiar de torre cuando lo necesitemos. Hablamos 
de la placa 6130AT, bastante más moderna que 
la 6120, como denota el hecho de incluir la configu 
ración del procesador en la BIOS, que ya viene pre- 
parada para el Pentium 11 333 MHz. Con las mismas 
prestaciones que su hermana mayor, sus reducidas 
dimensiones pasan factura y ranuras PCI e ISA 
disminuyen en una unidad. Desaparecen los conec- 
tores PS/2. Además, tiene los puertos COM, el USB 
y el paralelo sobre la placa, lo que puede crear un 
considerable lío de cables que se evitan en la confi- 
guración ATX. Eso sí. tenemos que comentar que 
incorpora el chip controlador y el software Intel 
LAN Desk Client Manager, que nos permite contro- 
lar mediante una sencilla interfaz la velocidad de 
los ventiladores. el voltaje del monitor, y tiene sen- 
sores que disparan avisos ante problemas de tem- 
peratura o tensión de la red eléctrica. 


A-Trend presenta dos modelos de placa base. Uno, el 6120, posee formato ATX y es más 


completo que su hermano pequeño, el 6130 baby-AT, que por contra es más moderno. 
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Como todas las placas incorporan como controlador del sistema el chipset 440LX, 


las diferencias en la tasa de transferencia de la controladora IDE y del acceso a la RAM 


son minimas. Por tanto, hay que recurrir a otros elementos de análisis para elegir a las 


mejores. Y es difícil, porque todas ellas cumplen a la perfección con su cometido. 


pesar de que la decisión no ha sido nada fácil, aqui tenéis a las 
ganadoras. Evidentemente, en cuanto a las prestaciones la 
triunfadora indiscutible es el modelo de lwill, que ha demostra- 
do sus excepcionales caracteristicas Y en la relación calidad- 


precio la placa de Legend es la más acertada 


PRESTACIONES 


1wull exrls scsi 


La más aventajada en tér 


minos globales es la PIILS, i my) te 


más que nada por llevar 

una controladora Ultra Wide SCSI, una idea genial que hará 
volar a nuestro disco duro, aunque nos salga un poco mas 
caro. Alcanzar transferencias superiores a los 40 Megas/sg 
con la seguridad proporcionada por la interfaz SCSI! es una 
cualidad muy importante para los usuarios que mueven gran 
cantidad de información. Además, ese aire “profesional” de 
la interfaz SCSI se nota en el resto de componentes de la 
placa, con una organización y construcción de primera. Las 
posibilidades de esta placa hacen pensar que la configura- 
ción será más complicada, pero en realidad es todo lo con- 
trario. Con la BIOS de Award y la sencillez del jumper de con- 
figuración del Micro, no tendrán problemas ni los que nunca 
hayan instalado una placa. Lo detallado del manual, con una 
perfecta descripción gráfica del proceso de montaje y un 
software muy completo son virtudes también a tener en cuen- 
ta. Poco más se puede decir de una placa que supone una 


inversión muy grande, pero que a cambio ofrece prestacio- 


nes al más alto nivel, funcionalidad total y vigencia para 
muchos años al incorporar frecuencias del reloj y velocidades 


del bus superiores incluso a los Pentium || existentes. 


calidad/precio 


LEGEND Y 


Sila elección de la mejor placa 

ha resultado sencilla por la evi 

dente superioridad del hard- 

ware de la ¡will PIILS, seleccionar la que tiene mejor relación 
calidad/precio ha resultado una tarea mas que compleja. Nos 
encontramos tres placas dentro del mismo margen de pre- 
cios: Legend V, A-Trend ATC 6120 PIl y Soyo 6KB. Como 
podéis comprobar en nuestra tabla de características, tienen 
un equipamiento muy similar. Ha tenido que ser un factor tan 
importante como el proceso de configuración el que ha deci- 
dido la balanza a favor de la Legend, porque es la única de 
las tres donde la selección del microprocesador se hace Úúni- 
camente a través de la BIOS. Además, como se ve en nues- 
tra tabla de análisis de prestaciones, obtiene mejores regis- 
tros en la tasa de transferencia del disco duro y, sobre todo, 
en la velocidad de lectura de la RAM. Viene con dos discos 
de software para controlar hasta el último detalle y a modo 
de curiosidad contamos con la posibilidad de arrancar el sis- 
tema con una pantalla de fondo que puede ser cualquier 
fichero gráfico. Su magnífico aspecto externo y la calidad 
garantizada por ser un producto de Quantum son otras cua- 


lidades que hemos tenido en cuenta 


PLACAS BASE PARA PENTIUM II 


PLACA 


FABRICANTE |) 


Menor La 

comunicaciones 

Ranuras Pci 

BUS AGP 

RANUFAS ISA 
conexiones ps/2 
se 

útros puertos 
5051 

IDE 

L00M 

soft off control 


Dimensiones 


conf gurac ón 
MUCro por elos 


Precio 


velocidad 
de lectura de La mam 


velocidad 
de escritura de La aan 


velocidad 
de copiado de La arm 


tasa de transferencia 
duro con caché 


rasa de transferencia 
disco duro s aché 


Informac ón 


calidad/precio 


IMiLL prris scsi 


1uLLL 


4 DIMM 
2 UART COM 
3 
1 
3 
2 
2 
1 Paralelo 
Sí 
Ultra DMA/33 
No 
Sí 
245x305 mm. 
No 


37.786 + IVA 


700 Megas/seg. 
612 Megas/seg. 
501 Megas/seg. 
78 Megas/seg. 


32 Megas/seg. 


INTEL ALGGOLX 


inte 


3 DIMM 


2 UART COM 
4 


1 


1 Paralelo 
No 
Ultra DMA/33 
Opcional 
Si 
210x305 mm. 
St 


39.900 + IVA 


657 Megas/seg. 
577 Megas/seg. 
474 Megas/seg. 
69 Megas/seg. 


12 Megas/seg. 


soro 6xe 


4 DIMM 
2 VART COM 
3 
1 
3 
2 
2 
1 Paralelo 
No 
Ultra DMA/33 
No 
Sí 
210x305 mn. 
No 


22.900 + IVA 


650 Megas/seg. 
530 Megas/seg. 
470 Megas/seg. 
70 Megas/seg. 


22 Megas/seg. 


LEGEND Y 


3 DIM 
2 UART COM 
A 
1 
3 
2 
1 Paralelo 
No 
Ultra DMA/33 
Opcronal 
s1 
208x305 mm. 
Sí 


21.890 + IVA 


680 Megas/seg. 
583 Megas/seg. 
480 Megas/seg. 
70 Megas /seg. 


30 Megas /seg. 


—É 


valoración total 


A-TREND ATC 6120 P1I1 


A-Trend 


3 DIMM 
2 UART COM 
4 
1 
3 
2 
1 
1 Paralelo 


No 


Ultra DMA/33 


Opcional 
Sí 
210x305 mm. 
No 


21.900 + IVA 


651 Megas/seg. 
514 Megas/seg. 
465 Megas /seg. 
68 Megas/seg. 


28 Megas/seg. 


http://www. a-trend. com 


Mexpansión 


[FICHA TECNICA | 
á Tecnowave 
Tipo Ordenador 
Cedido por Centro Mall 
Precio recomendado 475.000 pta 
la" 


WOUNUSTORM 
a e 


Hemos tenido el privilegio de probar un ordenador de 
ensueño con la potencia de procesamiento suficiente como 
para llegar hasta el próximo milenio. No es nada 
económico, pero a cambio constituye una de las mejores 
inversiones a largo plazo que pueden hacerse hoy en día en 
el mundo de los ordenadores personales. 
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Home POWER PLUS 


Anselmo Trejo Iranzo 


emos desembalado decenas de or- 
denadores y nunca nos había costa- 
do tanto. Los nervios, la impacien- 
cia y el frenesí de saber que dentro de aquella 
caja de cartón se encontraba un Pentium 11 333 
MHz listo para funcionar hicieron temblar 
nuestras manos más de lo habitual al cortar las 
cintas del embalaje. No somos muy amigos de 


juzgar un ordenador por su aspecto externo, 


Este es el 
impresionante aspecto del 
Pentium 11 333 MHz. Encapsulado en una 
caja de plástico muy atractiva, está insertado en 
posición vertical en su zocalo sujetado por dos guias 
auxiliares. Para sostener el descomunal dispositivo de 
ventilación se precisan dos triángulos de 
apoyo sobre pivotes 


pero la caja ATX, además de pesar lo suyo, da 
una impresión mucho más “profesional” de lo 
normal dentro del ámbito doméstico 


Novedades 


Al empezar con las conexiones, encon- velocidad 
de lectura de 

este nuevo tipo de 
memoria RAM llega a los 
657 Megas/sg cifra que deja 
muy atrás a los 300 Megas/sg de los 
módulos SIMM EDO de 60 ns. 


tramos las primeras sorpresas. La fuente de 
alimentación no tiene entrada para el sumi- 
nistro eléctrico del monitor. Tendremos que 
enchufarlo directamente a la red, una buena 
costumbre para no sobrecargar la fuente de 
alimentación con monitores de 15” pulgadas 
como éste. e indispensable al pasar a las 17”. 


Otro dato que revela la calidad de la fuente de 
alimentación es la presencia de un interruptor 
de corriente, con lo que conseguimos la máxi 
ma seguridad ahorrándonos la molestia de te- 
ner que desenchufar el cable. La siguiente sor- 
presa en la instalación son los conectores PS/2 
tanto para el teclado como para el ratón. Este 
cambio se debe al nuevo estándar VO —entra- 
da/salida— PC97307, un super controlador que 
integra la interfaz de la unidad de disquetes, 
un puerto paralelo, dos puertos series FIFO, 
teclado, ratón y dispositivos por infrarrojos. 

Para completar el capítulo de conexión de 

periféricos. dos puertos USB que están 
llamados a sustituir a los puertos serie y 
paralelo y nos libran de los cables que tan- 
to nos molestaban al cambiar la RAM o al tra- 
pichear en el interior de nuestro PC, 

Llega el momento de encender el ordena- 
dor y disfrutar. En la parte superior de la pan- 
talla del monitor aparecen los nombres de la 
BIOS, el chipset de la placa y ¡PENTIUM 
PRO a 300 MHz!. Sí, tenemos un PlI a 333 
MHz, pero la BIOS de la placa sólo reconoce 


El ratón Genius Net- 
Mouse PS/2 nos hará $. 
volar por Internet : 
gracias a su botón . 
central de pasar y 
retroceder página. 


L a Matrox Millennium 1 del “Home Power Plus” reúne las cualidades necesarias 
como para jubilarla con más de cinco años, una gran longevidad en este cam- 
po. Como viene con 12 Megas de WRAM, lo primero que se nos vino a la cabeza fue 
el “LinksLS 1998 Edition” para llenar la pantalla con 16,7 millones de colores en 
1280* 1024. Una lástima que el monitor Goldstar 56i no alcance los 1600*1200. 

El procesador MGA-2164W de 64Bits, la memoria WRAM, el puerto gráfico acele- 
rado (AGP), la DAC de 250 MHz, todo está optimizado para el Pentium ll. Las 
pruebas son concluyentes, mientras una tarjeta gráfica PCI con un chip de 64 Bits de 
última generación llega en 2D a los 19 Megapixels por segundo, la Millennium 2 
va más allá de los 94 MP/sg. Y es en los entomos gráficos 3D donde esta tarjeta 
gráfica lo da todo, con sombreado Gouraud, mapeado de texturas y Z-Butfer 
por hardware bajo Windows NT 4.0. 


Mexpansión 


Si hablamos de rendimiento global, supone 


un salto mayor que el efectuado al pasar 


del 486DX2 al Pentium 


La capacidad de un disco duro se mide por el 
número de sectores por pista, el numero de 
cabezas y el número de cilindros. 


hasta el 300 porque cuando se diseñó no exis- 
tía esta velocidad de reloj. Un dato meramente 
anecdótico, pues los benchmarks sí detectan 
los 333 MHz. Tampoco hay que preocuparse 
de jumpers de voltaje y velocidad del bus de 
la placa, una vez seleccionado nuestro micro 
en la BIOS, el resto es historia. Por supuesto, 
esta avanzada BIOS Intel/Phoenix también in- 
cluye gestión de la alimentación. Plug and 
Play, contraseña y es actualizable. 


Una bestia encapsulada 

La entrada en Windows es casi inmediata 
—se nota la transferencia UltraDMA- y rápi- 
damente probamos con un juego ideal para 
calcular el rendimiento del micro. el «Formu- 
la 1 Grand Prix 2» de Microprose, pues con 
la simple pulsación de una tecla muestra el 
porcentaje de ocupación del microprocesador. 
Teníamos anotados los valores para un 166 
MMX con todas las opciones gráficas a tope 
-SVGA, texturas. 25.6 fps-, en la recta del 
circuito de Monza en torno al 230%. Pues 
bien. con el PII 333MHz no pasa del 100%. 
es decir. va como la seda. Alucinante. Pero, 
con todo, un juego no es el mejor sistema de 
medición y sin duda también habrán influido 
en esta drástica mejora el mayor potencial de 


50 PCmonia 


los módulos 
DIMM de me- 
moria RAM y la 
Matrox Millennium 2 AGP. Gracias a Intel, sa 
bemos que el índice ¡Comp llegaba a 366 por 
los 160 del 166 MMX. Pero no nos bastaba, era 
preciso comprobar las prestaciones “in situ” del 
ordenador objeto de nuestro análisis. Para ello 
decidimos ejecutar los tests específicos para el 
micro con el programa «Wintune97». En la Ta- 
bla 1 tenéis la representación de los resultados. 
Su análisis desvela la increíble capacidad de es- 
te micro. que se basta por sí solo para mover 
con soltura y por software al «Quake Ib» a la 
fantástica resolución de 1280*1024. 


Pero un micro tan excelso merece una placa 
a la altura de las circunstancias, y nada como 
un modelo de la propia Intel para obtener los 
mejores resultados a la par que la máxima 
compatibilidad. La AL440LX de formato 
ATX dispone de tres zócalos DIMM, el pri- 
mero de los cuales está ocupado por el módu- 
lo de 64 Megas de SDRAM con el que se en- 
trega el equipo, aunque se puede llegar a los 
384 Megas. Como slots de expansión, dos ra- 
nuras ISA, cuatro PCI y un puerto AGP en el 
que está insertada la Matrox Millennium Il. 


El Monitor Goldstar 56í ofrece una buena calidad de imagen gracias la pantalla plana y a un tamaño 
del punto de 0.28 mm. La resolución máxima no entrelazada es de 1280*1024. Tiene controles 
digitales y auto-scan para ajustarse a las distintas resoluciones del entorno. Es Plug and Play. 


Se le puede criticar tan escaso número de 
ranuras ISA, pero con un micro como el 
Pentium 11 hay que apostar por el USB. 
El chipset está compuesto por el 82443LX y el 
82371AB. El primero es un TX optimizado pa 
ra Pentium ÍI, pues se ocupa del puerto AGP, 
del USB, de los módulos DIMM y de gestionar 
el hardware PCI. El segundo, entre otras fun- 
ciones auxiliares, actúa como controladora de 
los dispositivos IDE que. como siempre, pue- 
den llegar a un máximo de cuatro. 


Multimedia superior 

Llegamos al apartado multimedia, y empe- 
Zzamos con lo más gordo: la Sound Blaster 
AWE64 Gold. Un equipo así se merecía el bu 
que msignia de la gama, una elección perfec- 
ta no sólo para convertir el sonido de los 


as fulgurantes velocidades de procesamiento, del bus de datos, de la memoria 

RAM y, en definitiva, el rendimiento global del sistema, se vendrían abajo 
si la transferencia del disco duro hiciera de “cuello de botella”, algo que venía 
siendo habitual en las unidades IDE. Esta limitación de hardware ha desaparecido 
por completo gracias al modo de transferencia Ultra DMA, capaz de alcanzar 
tasas de 33 Megas/sg. Un estándar ya prácticamente presente en todos los discos 
duros, y que en este Fujitsu de 3,5 Gigas dispone de la reciente extensión UDMA 2, 
que reduce el tiempo de acceso a menos de 10 ms. Con un buffer de 128 Kb, 
gestión inteligente del consumo y el más sofisticado control de detección de 


La calidad de la 
caja influye 
considerablemente 
en las 
posibilidades de 
ampliación y 
mantenimiento 

del equipo. 


videojuegos en una nueva 
experiencia por la calidad de 
sus efectos, sino para meter- 
se de lleno en la composi 

ción MIDI por sus 4 Megas 
de RAM capaces de albergar una 
interminable orquesta de instru 

mentos recreados con una soberbia 
musicalidad tanto por la síntesis de 
tabla de ondas como por el software 
WaveSym/WG. La polifonía de 64 
voces, el mezclador digital con fre 

cuencia de sobremuestreo de 20 
Bits, las salidas RCA y SP/DIF, to- 
do en esta tarjeta nos hace pensar 
en un producto más allá de la “tar- 
jetita” para juegos. El equipo in- 
cluye dos altavoces Primax de 120 
W, pero la excelencia sonora de la 
Sound Blaster AWE 64 Gold exi- 
ge una reproducción a través del 
Hi-Fi, cajas de primera o unos au- 
riculares de gama alta. El CD- 
ROM de 24x es de LG, una filial 


errores, este HD de Fujitsu está hecho para durar. 


de Goldstar. Tiene un tiempo de acceso infe- 
rior a 100 ms, y cumple con el nivel 3 de 
compatibilidad MPC, pudiendo leer todos 
los formatos de CD existentes a excepción 
de los CD regrabables. Es muy silencioso 
para lo que se estila en estas velocidades, y 
es totalmente Plug and Play. 


Configuración garantizada 
Nunca habíamos probado un PC con tanto 
futuro por delante como este-Home Power 
Plus”. Si a su tremendo hardware le añadi- 
mos una tarjeta aceleradora 3Dfx y un DVD- 
ROM. podremos tener lo máximo en el cam: 
po multimedia con un microprocesador que 


info 


1998, este valor se situará enttomo/alos 200 MHz. 
idad de variantes, modelos y, 2%... todo, 
o 


Intel? El tiempo será el único juez y verdugola 


Wtl 


2 Juan Antonio Pascual Estapé 


es a mes, las notas de 
prensa de las agencias 

de noticias o de las pro- 

pias compañías fabri 

cantes de procesadores, 
nos confirman que la evolución 
de las CPU no Line límites. Ma- 
yor potencia, mayor velocidad, o 
mayores prestaciones, no parecen 
ser metas demasiado elevadas 
para estos argentes del chip. 
Desde la invención del pri- 
mer microprocesador, el 
modelo 4004 de Intel, pre- 
sentado en sociedad el 
15 de 
1971, esta compañía ame- 


noviembre de 


ricana ha mantenido un dominio 
casi absoluto sobre la venta de 
procesadores, con una cuota de 
mercado cercana al 80% 
Sin embargo, todo parece indi- 


car que, a lo largo de 1998, las co- 


sas estarán «Algo más equilibradas, 
Por primera vé4 en mucho tiempo, 
fabricantes como AMD O Cyrix es 
tán diseñando microprocesadores 
de fabricación propia que incluyen 
Innoyaciones ajenas a los modelos 
de Intel. Y, lo más imporlante de 
todo, compañías de software coro 
la propia Microsoft. están dispues- 
tas a incluir esas innovaciones en 
Sus sistemas Operativos 
Recientemente, AMD ha anun- 
ciado sendos acuerdos con Com- 
pag e IBM, dos de los mayores 
vendedores de PC del mun- 
do, para incorporar su proce- 
sador K6 en las gamas más 
prestigiosas de sus catálogos, 
relegando a un segundo tér- 
mino a la familia Pentium. Si 
a todo ello unimos el salto al 
estrellato de una nueva compañía, 
IDT, que ofrece micros compati 


bles Pentium MMX a precios de 
486, o las sucesivas bajadas de los 
Pentium H, todo parece augurar 
un futuro de color de rosa para los 
mayores beneficiados por este 
nueyo giro del sector: los usuá- 
rios. Más. MHz, tecnología 
de 0.25 micras, y buses de 100 
MHz —frente a los 33 o 66 MHz 
actuales—- son algunas de las 
sorpresas que nos esperan o lar- 


go de los próximos meses 


info 


La velocidad 
no lo es todo 

En el presente artículo, vamos a 
anticipar los futuros microprocesa 
dores que se irán comercializando 
durante este año y principios del si- 
guiente. Antes de tratarlos con pro- 
fundidad —o de forma superficial. 
dependiendo de la información da 
da a conocer por el fabricante—, 
conviene conocer una serie de con- 
ceptos relacionados con los proce- 
sadores de última generación, para 
entender sus futuras mejoras. 

En primer lugar, nunca hay que 
perder de vista una de las máxi- 
mas que gobiernan la informática: 
un procesador más rápido no es lo 
mismo que un ordenador más rá- 
pido. La velocidad o rendimiento 
de un ordenador viene dada, no 
sólo por la velocidad de la CPU, 
sino también por el tipo de placa 
base, el chipset controlador, el ti- 
po y velocidad de la memoria, la 
calidad de la tarjeta gráfica. o el 
rendimiento del disco duro, entre 
otros muchos parámetros. Esto 
significa que dos ordenadores 
equipados con el mismo micro y 
la misma cantidad de memoria, 

pueden 


pre- 


La última generación de 
procesadores de Cyrix dispone 
de modelos por encima 

de los 200 MHz. 


sentar una diferencia de velocidad 
cercana al 30%, dependiendo del 
resto de componentes utilizados 

Otro error muy frecuente con- 
siste en fijarse en el número de ci- 
clos por segundo -MHz- que es 
capaz de ejecutar un procesador, 
suponiendo que, a mayor número 
de MHz. mayor velocidad. Esto es 
verdad dentro del mismo micro, 
pero no lo es tanto cuando se 
comparan distintos modelos de 
procesadores, sobre todo si mu- 
chas de sus particularidades han 
sido incluidas, precisamente, para 
evitar esta comparación. 

La velocidad de las CPU de úl- 
tima generación viene dada no só- 
lo por la cantidad de MHz que 
pueden manejar, sino también por 
la cantidad y el número de memo- 
rias caché que incluye, así como 

la velocidad del bus con el que 

se comunica con la placa 
base y, por tanto. con el 
resto de componen- 
tes del ordenador. 
Actualmente, 


existen dos grandes familias de 
procesadores. Por un lado, se 
agrupan todos los modelos equi 
valentes al clásico Pentium, es 
decir, el propio Pentium de Intel. 
Pentium MMX, el K6 de AMD, 
6x86L de Cyrix, y C6 de IDT. 
Estos chips se insertan en la 
placa base utilizando el conector 
Socket 7. Todos tienen una arqui- 
tectura similar. por lo que las 
comparaciones entre ellos son re- 
lativamente eficientes 

Por otro lado, tenernos los mo- 
delos Pentium Pro —jubilado anti 
cipadamente— y Pentium 11 de In- 
tel, que utilizan los conectores 
Socket 8 y Slot 1, respectivamen- 
te, con un diseño totalmente dis- 
tinto al de los micros anteriores, y 
distintos tipos de caché. 

La memoria caché es una me- 
moria muy pequeña, pero rapidisi- 
ma, que realiza labores vitales para 
mejorar el funcionamiento de la 
CPU. Los procesadores Socket 7 
emplean una caché de nivel | 
-L!- incluida dentro del micro, 
con un tamaño de 32 o 64 Kb, ca- 
paz de operar a la velocidad de re- 
loj del micro. Esto significa que un 
Pentium a 166 MHz dispone de 
una caché L1 a 166 MHz. El bus 
Slot 1, utilizado con los Pentium 
11, emplea la misroa caché L1. 

Las CPU actuales también in- 
cluyen otro tipo de caché conoci 


da como caché de nivel 2 o L2, 
cuyo valor suele ser de 512 Kb. 
La caché L2 del conector 
Socket 7 está situada fuera del pro- 
cesador, y su velocidad suele ser 
fija: 66 MHz. En el caso del bus 
Slot 1, esta caché también es inde 
pendiente del procesador, pues se 
trata de otro chip, pero se encuen- 
tra dentro del propio cartucho que 
envuelve al Pentium 1, lo que per- 
mite que funcione a la mitad de la 
velocidad de reloj del procesador. 
Así, un Pentium 11 a 300 MHz, 
dispone de una caché L2 a 150 
MHz. Esta es una de las primeras 
diferencias entre este micro y to- 
dos los anteriores. y una de las cla- 
ves de su superior rendimiento, 
Llegados a este punto, muchos 
lectores se estarán preguntando 
por qué la caché L2 no funciona a 
la velocidad de reloj del micro. 
Bien. Intel lo intentó con el Pen- 
tium Pro, incluyendo ambas ca- 
chés dentro del chip, pero el pro- 
ceso de fabricación y control de 
calidad era demasiado caro, por lo 
que optó por la solución interme- 
dia incluida en el Pentium ll. 
Todo este conglomerado de ci- 
fras y tecnologías puede parecer 
aburrido o, incluso, demasiado 
técnico para muchos usuarios que 
únicamente quieren conocer cuá 
les serán los procesadores del fu- 
turo, pero es esencial para com- 


prender su funcionamiento. Al 
contrario de lo que estamos acos 
tumbrados, las nuevas CPU no 
sólo se diferenciarán en la canti 
dad de MHz, también lo harán en 
el tipo, cantidad, e incluso ausen 
cia de la memoria caché L2, que 
dará lugar a distintos modelos 
dentro de una misma marca 

Este va a ser, sin duda, un año 


bastante ajetreado... 


Intel: 
adiós al Pentium 

El punto de referencia obligado, 
a la hora de hablar de microproce- 
sadores, es la todopoderosa compa- 
nía Intel, ideóloga de toda una ge 
neración de CPU asociada a los PC 

Pese al avance experimentado 
por sus competidores, Intel sigue 
situada en la vanguardia de la tec- 
nología, al ofrecer micros por en- 
cima de los 300 MHz, mientras el 
resto de compañías apenas son 
capaces de superar los 200 MHz 

La estrategia de Intel para 
este año se centra en poner en el 
mercado varias familias de Pen- 
tium IM destinadas a sustituir al 
clásico Pentium MMX 

La CPU más avanzada que, al 
día de hoy, se puede adquirir en 
las endas. es un Pentium 1 a 300 
MHz, con un bus a 66 MHz y 512 
Kb de memoria caché BSRAM 
L2. El récord será superado du 
rante el mes de marzo, con la pre- 
sentación del modelo Pentium ll 
4333 MHz, comentado en este 
mismo número de la revista. 

Esta versión del procesador, 
pese a llamarse igual que las ante- 
ñores, presenta una serie de va- 


Más MHz, tecnología de 0,25 mitras, y 
buses a 100 MHZ, $on algunos de los 
nuevos avances que nos esperan 


riaciones que se agrupan bajo el 
nombre de “Deschutes” (un río 
que pasa cerca de una de las plan 
tas de facturación de Intel) 

La familia Deschutes incorpo 
ra una circuitería de 0.25 micras. 
frente a las 0.35 micras de los 
chips actuales. Todos los micros 
producidos por Intel a partir de es 
te año, utilizarán esta nueva tec 
nología. Además, el voltaje se re- 
duce de 2.8 a 2.5 voltios. Esto 
significa que la CPU será mucho 


más pequeña. se calentará menos, 


Procesadores: 


una cronología 


Aquí ofrecemos las fechas previstas de comercialización de los distintos modelos de CPU. 
Obviamente, éstas estarán sujetas a los inevitables retrasos que afectan a todos los 


y podrá correr a más velocidad 
La primera versión utilizará el bus 
Slot | actual, a 66 MHz, y la men 
cionada velocidad de 333 MHz. 
Estas innovaciones también per 
mitirán incorporar la tecnología 
Pentium ll a los portátiles, de ahí 
que para este primer cuatrimestre 
se esperen los nuevos Mobile 
Pentium ll a 233 y 266 MHz, di 
señados para estos equipos 

El mayor golpe de efecto de la 
compañía esta temporada lleva el 
nombre clave de Covington, y se 
dará a conocer en abril. Coving 
ton será un Pentium II Deschutes 
a 266 MHz sin memoria caché 
L2, que costará casi un 70% me 
nos que el mismo procesador 


“completo”. Covington —o Pen 


sectores de la informática. 
Intel AMD CYRIX 
Trimestre 1  Deschutes Slot1 K6-MMX 
(333 MHz) (266 MHz) 
Trimestre2 Covington 
(266 MHz) 
Trimestre3  Deschutes Slot2  K63D 
(400 MHz) (300 MHz) (300 MHz) 
Trimestre4  Willamette K6+ 3D Cayenne 
(350 MHz) (350 MHz) 
1999 Katmai K7 
(500 MHz) (500 MHz) 
Merced 
(600-1000 MHz) 


Cayenne (MX) Winchip C6+ 
(300 MHz) 


El info 


La gama de CPU Pentium de Intel está instalada en una gran parte de 
los ordenadores de todo el mundo. 


Id 


¿Cobre 


o aluminio? 


l reciente anuncio, por parte de 
IBM, de la creación del primer 
chip que utiliza cobre en vez de alu- 
minio para transmitir los electrones 
dentro de los procesadores, ha pro- 
vocado un enorme revuelo en la in- 


e oa 
mucho más rápida. Los procesado- 
res actuales utilizan tecnologia de 
0.35 micras o.mi , Aunque en 
este mist podremos adquirir 
el modelo Deschutes de Intel con 
tecnología de 0-25 micras. Este valor 
se refiere al tamaño de los circuitos 


es decir, el doble que 
la caché L2 actual. 
Esto provocará un au- 
mento del rendimien- 
to en torno al 15%. 
Además, el bus Slot 2, 
que también correrá 
a 100 MHz. permitirá 
utilizar hasta 4 Gigas 
de memoria, frente 
a los 512 Megas ac- 
tuales, y conectar has- 
ta 4 CPU a la vez. 
Deschutes Slot 2 está 
pensado para incorpo- 
rarse a equipos profe 
sionales y servidores, 
dado su previsible al- 
to precio. Los prime- 


tium 11 Junior— será mucho más 
lento que cualquier Pentium ll, 
pero esto no tiene ninguna impor- 
tancia para Intel, pues está pen- 
sado para sustituir al 
Pentium MMX: fun- 
cionará ligeramente 
más rápido que cual- 
quier micro de este tipo, 
y ofrecerá un mejor ren- 
dimiento en las operacio- 

nes en punto flotante y 
MMX. Además, pondrá en graves 
aprietos a los modelos equivalen- 
tes de AMD y Cyrix, que verán 
surgir un nuevo competidor a un 
precio mucho más asequible. La 
verdadera intención de Intel es la 
de llevar el mercado hacia su bus 
Slot 1 al que, de momento, el resto 
de empresas no pueden acceder. 


(E 


A 


¿Una jugada maestra? Aún es 
pronto para comprobarlo. 

El siguiente paso en el largo ca- 
mino trazado, serán los bu- 
ses a 100 MHz, que elimi- 

narán los cuellos de botella 


«ide ocasionados por el inter- 


cambio de información 
entre la CPU y el resto 

de componentes del or- 

denador. Los 66 MHz 
actuales son una limitación para 
las altas velocidades de los mode- 
los más rápidos. Estos buses a 
100 MHz abrirán las puertas 
a CPU aún más rápidas. De 
hecho, los primeros Pentium Il 
equipados con buses a 100 MHz 
correrán a 350 y 400 MHz, y po- 
drán contemplarse en directo a fi- 
nales de la primavera. 


ALogntrgrio que el resto de fabricantes, 
ADT apúesta por el mercado de bajo coste, 


ereando clónicos del Pentium MMX Sun » 


precio ducho más reducido | 


También, para mediados de año 
se ha anunciado el Deschutes Slot 
2, otra nueva variación equipada 
con una caché L2 que utilizará 
memoria CSRAM a la misma ve- 
locidad de reloj que el procesador, 


ros modelos dispon- 
drán de una velocidad 
de 400 MHz, con 512, 
1024 o 2048 Kb de 
caché L2. Deschutes 
Slot 1 posiblemente 
utilizará el chipset 
chip controlador 
440BX de Intel, 
mientras que Deschu- 
tes Slot 2 se inclinará 
por la versión 450NX. 
Finalmente, la segun- 
da mitad del 98 pon- 
drá freno a las innova- 
ciones tecnológicas, 
pero a cambio dispon- 
dremos de versiones 
aún más rápidas del 
Deschutes, que alcan- 
zarán los 450 MHz. 


Katmai y 
Merced 

Las previsiones de In- 
tel no terminan en 1998. Sus mi- 
cros extienden sus tentáculos has- 
ta los albores del siglo XXI. A 
principios de 1999, serán presen- 
tadas dos nuevas innovaciones: la 
extensión Katmai, más conocida 


2) ' . 
AUME | 
La compañia IDT ha sido la 
sorpresa de la temporada: 
su gama de chips C6 alcanzan 
unas prestaciones cercanas al 


Pentium MMX, a un precio mucho 
más reducido. 


y 


como MMX2, que se irá incorpo- 
rando a todos los modelos, y el 
revolucionario chip Merced, el 
primer microprocesador de 64 
bits “puro” incluido en un PC. 

La extensión Katmai mejorará 
las prestaciones multimedia de 
los ordenadores MMX actuales, 
al incorporar 70 nuevas instruc- 
ciones de código máquina que 
acelerarán las funciones 3D, ví- 
deo a pantalla completa y recono- 
cimiento de voz. Las primeras 
CPU que incorporarán esta exten- 
sión dispondrán de una velocidad 
mínima de ¡500 MHz!, valor que 
se ampliará hasta los 600 MHz a 
lo largo del año. Dicha extensión 
también empleará un bus de 100 
MHz y una caché L1 mucho más 
grande aunque, de momento, se 
desconoce su nuevo tamaño. 

Otras mejoras que se han dado 
a conocer son la inclusión de 
nuevas instrucciones SIMD (Sin- 
gle Intruction, Multiple Data) pa- 
ra operaciones en punto flotante 
con distintos tipos de datos a la 
vez, y la versión 4X AGP, que 
funcionará a 266 MHz. 

Las increíbles prestaciones de 
Katmar son simples bagatelas si 
se comparan con algunas de las 
características de la familia de 


procesadores Merced, más cono- 
cida como P7, que está siendo de- 
sarrollada junto con Hewlett- 
Packard. El chip Merced utilizará 
tecnología de 0.18 micras para 
ofrecer la máxima integración a 
velocidades de escándalo. Ade 
más de ser el primer procesador 
de 64 bits puro, pues utilizará una 
nueva arquitectura conocida como 
14-64, dispondrá de un nuevo set 
de instrucciones completamente 
rediseñado, y será el primer micro 
en alcanzar la velocidad de ! 
GHz, es decir, ¡1000 MHz!, aun- 
que es posible que este valor no se 
supere hasta el año 2.000 

El paso del Pentium 1 al nuevo 
Merced es mucho más importante 
que cualquiera de los anteriores, 
pues supone la adopción de una 
nueva generación de CPU, que 
dejarán atrás las limitaciones de la 
arquitectura de 32 bits. Hay que 
tener en cuenta que los micros ac- 
tuales todavía están siendo diseña 
dos para soportar instrucciones 
y modos de trabajo de procesado- 
res creados hace 
casi dos décadas. 

La arquitectu- 
ra 1A-64 supera- 
rá todos los in- 
convenientes 
actuales del set 
de instrucciones 
x86, lo que per- 
mitirá obtener un 
mayor  rendi- 
miento sin que 
sea necesario un 
aumento en la 
velocidad de la 
CPU. Frente a 
las actuales tec- 
nologías CISC y 
RISC, 1A-64 uti- 
lizará un nuevo 
formato de codi- 
ficación llamado 


La tecnología MMX ha revolucionado las posibilidades 3D que 
incorporan los procesadores actuales. 


EPIC Codificación de Instruccio- 
nes Explícitamente en Paralelo—, 
que combina tres instrucciones en 
un único registro de 128 bits, pro- 
cesable a una mayor velocidad, 
Otras implementaciones son la ar- 
quitectura superescalar, predeco- 
dificación. y la carga especulativa. 

Intel también asegura que Mer- 
ced será compatible con todas las 
aplicaciones de 32 bits existentes, 
utilizando un decodificador que 
convertirá las instrucciones x86 
en microinstrucciones 1A-64. 

Al igual que el Pentium Il, 
Merced dispondrá de varias ver- 
siones. La primera de ellas, desti- 
nada a los servidores de alto ren- 
dimiento y  workstations, 
incorporará 2 0 4 
Megas de memo- 
ria caché L2 den- 
tro de la CPU, 
mientras que la 
segunda, destina- 
da a los usuarios 
domésticos, ten- 
drá una caché L2 
externa que fun- 
cionará a la mi- 
tad de la veloci- 
dad de reloj, 
como los Pen- 
tium Il actuales. 
Más de 20 em 
presas, entre las 
que se encuen- 
tran Microsoft, 
Bull, Oracle, 
Compaq y Dell 
ya están desarro- 


multimedia 
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MO 


MMX" ENHANCED 
PROCESSOR 


llando software y sistemas opera- 
tivos para que estén disponibles 
cuando Merced sea comercializa- 
do, a mediados de 1999. Summit 
3D, un sistema operativo compati- 
ble UNIX de 64 bits, puede ser el 
primero en soportar esta nueva ar- 
quitectura. Sun también ha confir- 
mado que Merced será compatible 
con su sistema operativo Solaris. 

Entre medias de estas dos tec- 
nologías, se encuentra otra nueva 
variación que hará de puente en- 
tre el último PÓ —o Pentium 1- y 
los futuros P7 —o Merced-, cono- 
cida con el nombre de Willamette. 
Éste será un procesador de la 
familia P6, pero incorporará 
algunas de las características del 
P7, aún desconocidas. También 
será el último chip que utilizará 
tecnología de 0.25 micras. 

Como es fácil comprobar, la 
firma Intel tiene los pies muy 
bien plantados en el suelo, y nada 
parece indicar que vaya a perder 
la supremacía del mercado de 
CPU antes de fin de siglo. Sus 
procesadores seguirán siendo los 
más vendidos, a no ser que se 
produzca alguna tremenda sor- 
presa. ¿El K7, quizás? 
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AMD: con paso firme 
Si hay una compañía capaz de 
poner en apuros la visión de futu- 
ro de Intel esa es. sin duda. AMD. 
Durante años, la empresa califor- 
niana ha tenido que conformarse 
con copiar o imitar las prestacio- 
nes de los micros de Intel. vender 
los a un menor precio, y obtener 
así los recursos necesarios para in- 
vertir en investigación. Ahora, tras 
casi dos años de quietud, el mo- 
mento de dar a conocer sus nue- 
vos proyectos ha llegado: sus 
chips K6 3D y K7 ofrecerán pres- 
taciones no incluidas en ningún 
modelo de Pentium y, lo que es 
más importante, serán soportadas 
por los fabricantes de sistemas 
operativos y empresas de soft, 
asegurando así su viabilidad. 
AMD sigue centrada en la mejora 
de su modelo K6 —el equivalente 
al Pentium ll, pese a que Intel afir- 
me lo contrario—, aunque su espe 
cial arquitectura aún no le permite 
alcanzar las velocidades punta de 


Mediante técnicas de tecnologia 
inversa, los distintos fabricantes 
han conseguido obtener 
procesadores que realizan las 
mismas funciones que los 
clásicos Pentium. 


El chip MediaGX de Cyrix 
aportará la tecnologia MMX a los 
ordenadores portátiles. 


su competidor. Este mismo mes ve 

rá la luz el modelo K6-MMX a 266 
MHz, que incluirá la flamante tec 

nología de 0.25 micras, lo que re 

ducirá el chip a un tamaño de 68 
milímetros cuadrados. A mediados 
de año conoceremos su flamante 
K6 3D, con nuevas implementacio: 

nes gráficas y sonoras más allá del 
MMX -24 nuevas instrucciones—, 
bus de 100 MHz y AGP. K6 3D uti- 
lizará las nuevas placas Super 7. 
que incorporan las prestaciones de 
las placas del Pentium Il. pero man- 
teniendo el clásico conector Socket 
7. La velocidad de partida será de 
300 MHz. La adopción de la tecno- 
logía de 0.25 micras permitirá a 
AMD trasladar el K6 al mercado de 
los portátiles. Las nuevas instruc- 
ciones 3D serán incluidas en el API 
DirectX 6.0 de Windows 95-98, y 
podrán reproducir vídeo MPEG-2 
y sonido AC-3, sin necesidad 
de hardware adicional. AMD ase- 
gura que K6 3D ofrecerá mayor 
rendimiento 3D que el propio Pen- 
tiurn II. Además, será capaz de eje- 
cutar varias Operaciones en punto 
flotante por cada ciclo de reloj, re 

duciendo así las distancias que le 
separan del Pentium 1. 


Merced será el primer procesador que 
consiga alcanzar la velocidad de 1 GHz, 


es decir, 1000 MHz! 


El fin de año desembocará en 
una nueva vuelta de tuerca: el 
K6+ 3D, cuya mayor innovación 
será la caché 12 con 256 Kb den 
tro de la propia CPU, operando a 
la velocidad de reloj, lo que dejará 
espacio para una nueva caché de 
nivel 3. La primera versión del 
K6+ 3D dispone de 21.3 millones 
de transistores en una superficie 
de 135 milímetros cuadrados. y 
aunque funcionará a 350 
MHz, se espera que al 
cance con facilidad los 
400 MHz. Por último, ca 
si a la par con el Merced 
de Intel, AMD tiene pre 
visto comercializar su ul 
trasecreto K7, a una velo- 
cidad inicial de 500 MHz. 
Pocas cosas se conocen de este 
procesador. ya que AMD no quie- 
re dar demasiadas pistas relacio- 
nadas con su arquitectura O posi 
bilidades. Al 
compatible con el Slot 1 del 


parecer, será 


Pentium 1. aunque utilizará su 
propio conector, llamado Slot A. 
De hecho, el diseño externo será 
casi exacto al del Pentium 1!. 
La mayor diferencia estriba 
en que el K7 incluirá los protoco- 
los del bus del procesador Alpha 
EV-6 de Digital. Esto significa, 
entre Otras cosas, que el K7 
podrá funcionar con un bus a 333 
MHz, mientras que los micros 
de Intel para este año emplearán 
un bus de 100 MHz 


AMD planea obtener una cuota 
de mercado en torno al 30%, para 
el año 2001. Se cumplan o no 
estas previsiones, todo parece in- 
dicar que, afortunadamente, hay 
vida más allá de Intel. 


Cyrix e IDT: los otros 
contendientes 

Intel y AMD son, sin duda, los 
fabricantes de CPU más conoci- 


Pentiun” E processor 


dos, pero esto no quiere decir que 
sean los únicos. Cyrix, por ejem- 
plo, está obteniendo aceptables re 

sultados con el modelo 6x86L 
P200+ o MI, —el equivalente al 
Pentiurn—, equipado con un bus a 
75 MHz, y el más reciente 
6x86MX —competidor del Pen 

tium H-, que incorpora la amplia- 
ción MMX. Las CPU de Cyrix 
siempre han sido acusadas de 
ofrecer un bajo rendimiento cuan- 
do se trata de ejecutar Operaciones 
en punto flotante, vitales en los 
programas en entorno CAD o jue- 
gos del estilo de «Quake», pero 
todo esto va a cambiar con la lle- 
gada, a finales de verano, de “Ca- 
yenne” o MXi. una versión más 


D 


El C6 de IDT: un nuevo 
contendiente en un mercado 
altamente cualificado. 


avanzada del mencionado 
6x86MX. Bus a 100 MHz, 64 Kb 
de caché LI, tecnología de 0.25 
micras, que reducirá el tamaño del 
chip a 88 milímetros cuadrados, 
mejora MMX (MMXFP) con 15 
nuevas instrucciones. reproduc- 
ción de discos DVD (MPEG 2) y 
una avanzada FPU (unidad de 
punto flotante), capaz de doblar, e 
incluso triplicar. los parámetros 
actuales, son su tarjeta de presen- 
tación. Su velocidad variará entre 
los 300 y los 400 MHz. 

Las características 3D serán 
equivalentes a las de muchas tar 
jetas 3D actuales, pues soporta fil 
tros bilineal y trilincal. MIP-map- 
ping, alpha-blending, buffer Z, y 
una velocidad de procesamiento 
gráfico de 2 millones de triángu- 
los por segundo. Además, será 
compatible Direct3D y openGL. 
En el ámbito de los portátiles, 
Cyrix acaba de presentar el chip 
MediaGX a 200 MHz, que añade 


SOCKET 7,. SLOT 1 


E | método de conexión de la CPU a la placa base no sólo define algunas de las 
posibilidades y limitaciones del propio procesador, sino que también está rela- 
cionada con otros avances que se irán estandarizando a lo largo del año. Intel ha de- 
cidido que la tecnologia AGP, destinada a acelerar la gestión gráfica del ordenador, 
así como los buses a 100 MHz, sólo sea compatible con placas que incluyan los chip 


controladores 440LX y 440LX, así como el conector Slot 1, es decir, con placas cre- 
adas para los Pentium ll. 
Esto es cierto cuando se trata de componentes originales Intel. Pero nada impide, dado 


- el carácter abierto de las patentes, que otros fabricantes incluyan el soporte AGP y los 
í buses a 100 MHz dentro de las clásicas placas con conector Socket 7, que utilizan los 
- Pentium actuales y los modelos K6 de AMD y 686MX de Cyrix. De hecho, estas placas 


base, conocidas con el nombre de Super 7, ya están siendo fabricadas. SiS y:su mode- 


lo 5591, ALI y su Alladin, así como VIA y sus VP3 y MVP3, incorporarán estas dos imple- 


| 
la extensión MMX a los equipos 
más pequeños. Al igual que AMD, 
Cyrix tiene pensado dar el salto al 
estándar Slot 1. Su estrategia, sin 
embargo, será completamente dis 
tinta. El nuevo dueño de la com- 
pañía. National Semiconductor. 
había firmado un intercambio de 
patentes con Intel unos meses an- 
tes de adquirir Cyrix, por lo que 
ahora intentará clonar el bus del 
Pentium Il, para diseñar micros 
equivalentes. Intel afirma que di- 
cho intercambio no incluye el di- 
seño del bus, pero Cyrix no está 
dispuesta a echarse atrás. “Nunca 
hemos perdido un juicio con In 
tel”. afirma Steve Tobak. vicepre- 
sidente de la compañía. 


El uso dél cobre, mejor conductor que el 
aluminio, permite que la CPU sea más 
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pequeña y mucho más rápida 


mentaciones a lo largo del año. 


En apenas un centimetro cuadrado 
de espesor se esconden millones 
de transistores. 


La sorpresa agradable del año 
es el nuevo fabricante IDT/Cen- 
taur, de pretensiones mucho más 
modestas que los anteriores, pues 
prefiere centrarse en el mercado 
de bajo custe. De momento, sólo 
dispone de un clónico del Pentium 
MMX, llamado C6, a 225 y 240 
MHz, cuyas prestaciones FPU y 
MMX no alcanzan al original pe- 
ro, eso sí, a un precio muy inferior 
al del resto de chips. Además, 
consume y se calienta menos que 
otros micros similares. Su apuesta 
para la primavera es el modelo 
Winchip C6+ optimizado para 


Ele E 


Windows, con el inevitable bus a 
100 MHz, tecnología de 0.25 mi- 
cras. instrucciones 3D utilizando 
la tecnología de AMD, 256 Kb de 
caché L2 dentro del propio chip, 
y una velocidad cercana a los 300 
MHz, que superará los menciona- 
dos hándicaps FPU y MMX. 


Consejos 
antidepresivos 

Hay que reconocer que todo es- 
te impresionante baile de cifras 
puede resultar un poco descorazo- 
nador, sobre todo si se compara 
con los modelos que la mayoría 
utilizamos, “simples” Pentium a 
133, 166 o, en un alarde de virtuo- 
sismo, 233 MHz. No obstante, no 
hay que olvidar que, a la hora de 
realizar las tareas básicas. cual- 
quier ordenador sirve. Si, además, 
siempre se utilizan los mismos 
programas, nada impide que nues- 
tro equipo. moldeado a nuestra 
imagen y semejanza —o a la de 
nuestra cartilla de ahorros- pueda 
envejecer con nosotros. Ml 
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La finalidad del tibro es ayudar al lec- 
tor a manejar y aprovechar inmedia 
tamente los diferentes programas y 
utilidades de Office 97. 


PVP 4,300 Ptas. 


Multimedia y CD-ROM para 
Dummies. (405 pgs) 


Ref. 2385-2 


Te ayudará a , decidir el equipo que 
necesitas y a instalarlo correctamen 
te, 


e a 


... 


Si > Wo Ia 


Cómo poner a punto su PC. 


Abarca todos los sistemas hasta el 
Pentium Pro. Contiene dibujos y foto- 
grafías para facilitar el trabajo. 


29 pas) 
Ptas. 


be 
3 
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Programming (| 
2413-1 


Café 
Ref. 


Con este libro aprenderá a utilizar las 
potentes herramientas de depuración 
de Café, crear applets en Java etc... 


PVP 4.073 Ptas. 


Ref. 2328-3 
, Ref. 1638-4 PVP 3,630 Ptas 


Disco Duro (320 pgs) 


— el máximo partido de su disco 
duro, aprenda a optimizar su uso, a 
realizar copias de seguridad etc... 


talón a nombre de Hobby Post 


30 Studio, Animación y pro- 
: yectos de Diseño. (464 pgs) 


Indice extractado: Generación de 
sólidos. El 30 Lofter. Creación y 
material 


transformación de 
Animaciones en el 30 Studio. 


da 


para dummies. (317 pgs) 
.2397-6 PVP 3.500 Ptas. 
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Guía de la serie Dummies donde 
encontrará explicación sencilla de los 
programas OLÉ y de cómo funciona. 


de Internet. 


INCLUYE CD-ROM (567 pgs) 


La solución para a 
ingenieros, administradores de 
temas, estudiantes, profesores etc.. 


Todo Word 97 (558 pgs) 
Ref. 2389-5 PVP 4,500 Ptas 


Explica las innovaciones de Word 97 
utilizando un lenguaje claro y ameno 
para ser comprendido por el usuario 


PVP 4,190 Ptas. 


Ref. 2122-1 


PVP 5.500 Ptas. 


Ref. 2409-3 


¡$42 


PVP 3.850 Ptas. 


Fotorrealistas 3D. (444 pgs) 
Ref 2121-3 


! 
y 
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Iniciación al 3D editor, Creación y 
modificación de entidades en el 3D 


PVP 4,750 Ptas. 


Publicación Multimedia con 
Netscape (389 pgs) 


sE 
- 
o 
sl 
eN 
Diseñe WEB destuabartas 
con VRML en 3D, animacio- 


nes, ilustraciones y sonido. 


FORMATOS DE FICHEROS EN 


PVP 4.995 


Formatos de Ficheros en 
3 Internet. Incluye CD-ROM (469 


E POS). Ref. 2410-7 


Aprenderá a usar los ficher 
encuentre en Internet. 
Para PC, UNIX y MACINTOSH. 


Visual J++ y Active X. INCLUYE 


CD-ROM. (449 pgs) 


Ref. 2416-6 PVP 4.500 Ptas 


Enseña cómo integrar controles 
ActiveX y applets Java en un mismo 
esquema de codi » 


PEDIDOS: 


Teléfono (91) 654 61 64, Fax (91) 654 72 72, 


E-mail pedidosparaninfoDhobbypress.es 


o envíanos el cupón por correo a: Hobby Post, Calle 
Ciruelos 4,San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid. 


) a tarjeta de crédito VISA (16 Dígitos) 


Fecha caducidad. 


TITULO DEL LIBRO 


(*) 1 libro: 300 Pts; 2 libros: 450 Pts; 3 bibros o más: 550 Pts | 


. 2382-8 PVP 2.700 Ptas. 


Works para Windows 95 


(318 pgs) 


Este libro ofrece al lector un conjunto 
de herramientas para cubrir las nece- 
sidades diarias de oficinas, centro de 
estudios, colegios, etc... 


Programación en JAVA para 
Internet. (778 pgs) 
Ref. 2394-1 PVP 6.995 Ptas 


Incluye CD-ROM para Win 95 y 
Macintosh. Los usuarios de UNIX 
encontrarán el contenido en Internet 


Communicator 
PVP 3.200 


etscape 
(316 pgs) 
, 2418-2 


Obtenga el máximo provecho de 
Netscape Communicator paso a paso y 
aumente el rendimiento en Internet. 


Cómo hacer negocios en 
Internet (197 pgs) 
Ref. 2405-0 PVP 2.500 Ptas 


Dirigido a todos aquellos que tengan 
responsabilidades empresariales en 
Internet 


Modems, todo sobre teleco- 
municaciones. (306 pgs) 
Ref. 1977-4 PVP 3010 Ptas 


Este tibro se centra A en 
las redes que ya funcionan a pleno 
rendimiento en España. 
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ClarisWorks Office 5.0 


MINI 


8 Megas 


mismo tiempo con un procesador de 


textos, una hoja de cálculo, una base 


de datos y un programa de tratamiento gráfico al mismo tiempo. 


Esto, conocido como multitarea, no es sencillo de realizar en 
ordenadores con poca memoria RAM. Sin embargo, Claris nos 
presenta esta suite que nos permite disponer de todos estos 


programas sin consumir excesivos recursos del sistema. 


CLARIS PARA VENDO 95/11 40 


¡Toda la oficina 
que necesita! 


» Acceso e Interno! 
» Hojas tipo JAN 
(Edición Charis) 
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Anselmo Trejo 


8 larisWorks Office» es un paquete 
'0 integrado de software, pero esta 
definición es algo fría para lo que 


ofrece y, por sus especiales características, 
tampoco puede ser enmarcado en este género. 
Sí, se trata de programas de tratamiento de 
textos, hoja de cálculo, base de datos y otras 
herramientas. Pero la diferencia está en que no 
son programas independientes conjuntados en 
una Suite, están todos en el mismo barco, es 
decir, dentro de un único programa desde el 
que se puede acceder a todas las funciones. 
Las ventajas son evidentes. ahorro de RAM y 


CLARIS KMS 


Manual del Usuario 


a 


su género, director, etc. 


Bases de datos multimedia 


una utilidad importante en, por ejemplo, una videoteca, pues nos permite encontrar 


ica más sobresaliente de este programa de base de datos es la inserción de objetos mul- 
iendo con nuestro ejemplo de la videoteca, ¿por qué no crear un marco al lado del títu- 
la con su cartel?. O mejor aún, podríamos introducir un vídeo AVI con su secuencia más 


did. Y 


is TO TAN 


El programa de pintura nos permite crear efectos de distorsión, 


esliramiento, perspectiva o inversión. 


recursos del sistema, interfaz de uso plural y, 
sobre todo, un nivel de integración muy supe- 
rior al de en una suite normal, 

La reunión de tantas aplicaciones en un solo 
programa nos hacía temer que no tuvieran la po- 
tencia deseada y se hubieran restado funciones 
auxiliares, Pero un análisis más detallado nos de- 
mostró lo erróneo de nuestra primera aprecia- 
ción. Las herramientas de «ClarisWorks Office» 
tienen lo habitual en sus respectivos campos, € 
incluso otras funciones avanzadas de última ge- 
neración pensadas para el sector multimedia. 


El procesador de textos 

La primera célula de este fantástico cuerpo 
de aplicaciones es el procesador de textos. Las 
funciones de entrada de texto y formato del 
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que reúne todas las funciones esenciales 
de las grandes suites a un precio muy 


atractivo para el usuario 


Los asistentes 
crearán por nosotros 
toda clase de 
documentos: cartas, 
calendarios, informes, 
etc. Una magnifica 
ayuda para los que se 
inicien en este tipo de 
aplicaciones. 
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mismo son las habituales. Si empleamos asi- 
duamente un formato específico adecuado pa- 
ra nuestros documentos, podemos guardar la 
alineación, carácter del párrafo, sangrías, es- 
pacios y estilo de los caracteres para no tener 
que empezar desde cero siempre que inicie- 


mos un documento. La barra de herramientas 
permite realizar el cambio de cuerpo y tipo de 
letra, la alineación y demás elementos del for- 
mato del texto con un simple clic, Hay desta- 
car la versatilidad del editor de esquemas, or- 
ganizar los textos por epígrafes es más 
sencillo que nunca. La corrección ortográfica 
es excelente y el diccionario de sinónimos tie- 
ne nada menos que 660.000 entradas. 

Una de las grandes ventajas de este proce- 
sador de textos es el trabajo con recuadros pa- 
ra editar nuestros documentos, y darles un as- 
pecto que tendrá su único límite en nuestra 
habilidad para el diseño. Es posible abrir mar- 
cus de texto. dividir en columnas. insertar toda 
clase de objetos OLE ,clips, iconos, ficheros 
gráficos y cualquier documento procedente 
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del resto de las aplicaciones de este programa. 
Es decir, podremos crear tablas, bases de da- 
tos, dibujos o retocar fotografías y luego in- 
troducirlas en el documento de texto en la dis- 
posición que más nos guste. Los objetos 
encajan en el cuerpo de la página desplazando 
el texto de forma automática, y siempre pode- 
mos mover los marcos a la posición adecuada, 
cambiar su tamaño, alterar la forma, etc. Exis- 
te una función de inserción avanzada que per- 
mite introducir vídeos y sonidos. En el docu- 
mento aparecerá un icono que crea un acceso 
directo al reproductor multimedia que inicia 
la reproducción del fichero de vídeo o audio. 
Como «ClarisWorks Office» también está 
pensado para crear páginas Web, en los docu- 


Un paquete de aplicaciones 


AO br 
) a 


mentos de texto se pueden crear 
enlaces para entrar en otras pá- 
ginas o ir a otro sector del texto. 


Hoja de cálculo 

La utilidad de una hoja de cál- 
culo tiene uno de sus principales 
valores en la introducción de los 
datos, y por eso en Claris han 
optimizado este capítulo para 
que la interfaz de pulsar en las celdas para te- 
clear los números haga más llevadera esta pe- 
sada tarea. Cuando tengamos todos los datos, 
hay 100 funciones de cálculo que podemos 
aplicar a nuestro trabajo para obtener, por fór- 
mulas concretas, los resultados de rendimien- 
tos, medias, estudios de cambio, o cualquier 
Otro tipo de cálculo. 

Cuando tengamos la hoja completa pode- 
mos mejorar su claridad o remarcar ciertas 
celdas con toda clase de fondos de color, su- 
brayados, sombreados, etc. Y si se trata de 
presentar nuestro informe como es debido, la 
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Los rellenos, texturas, 
fondos y gradientes 
cuentan con sus 
propias ventanas y un 
ágil sistema de 
aplicación basado en 
cliquear y arrastrar. 


herramienta ideal es el generador de gráficas. 
En barra, en relieve, en tres dimensiones y así 
hasta doce tipos de presentaciones distintas 
para dar empaque profesional a nuestro análi- 
sis. Como en todos los programas de «Claris- 
Works Office», se pueden introducir objetos 
mediante recuadros e importar datos del resto 
de las aplicaciones. 


Dibujo y pintura 

En cualquier documento creado en el pro- 
cesador de textos. en la hoja de cálculo o en la 
base de datos podemos insertar clips proce- 


PEF TREPEDTO Una vez diseñado 
el esqueleto del 
gráfico, podremos 
| pasar ala 
aplicación de 
pintura para darle 
el toque final 

a nuestra 
creación gráfica. 
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dentes de la extensa biblioteca temática que 
incorpora el programa. Pero si no encontra- 
mos el detalle gráfico adecuado, siempre po- 
demos dibujarlo con las herramientas de tra- 
zado más usuales: líneas, curvas, polígonos... 
Así, podemos crear ilustraciones, mapas, dia- 
gramas y toda clase de objetos. 

Una vez diseñado el esqueleto del gráfico, 
esel momento de pasar a la aplicación de pin- 


La experiencia de Claris en 


Macintosh se nota a primera 


vista en una interfaz de uso 


y en barras de herramientas 
que nos permiten simplificar 


nuestro trabajo 


Internet es nuestro 


odos los documentos creados 

en las distintas aplicaciones de 
«ClarisWorks Office» pueden ser pu- 
blicados en la red de redes. La con- 
versión a formato HTML y la compre- 
sión de los objetos gráficos en 
formatos como el GIF y el JPEG se 
realiza de forma automática. Desde la 
aplicación de Intemet, podemos per- 
sonalizar la barra de herramientas pa- 
ra crear iconos de acceso directo al 
navegador, al programa de correo 
electrónico o a direcciones especifi- 
cas. La interfaz de uso facilita la crea- 
ción de enlaces entre nuestras pági- 
nas y la inserción de objetos -textos, 


Podemos crear presentaciones de diapositivas 
enlazando documentos o imágenes. 


tura para darle el toque final a nuestra crea 

ción gráfica. La clásica barra de herramientas 
con pincel, aerógrafo, lápiz, goma o cargador 
de color estará a nuestra disposición para no 
poner trabas a nuestra imaginación decorati- 
va. Esta es el programa ideal para enmarcar la 
inserción de clips, gráficos, fotos y demás ob- 
jetos en nuestros documentos o páginas Web. 


Un conjunto sobresaliente 
Poder trabajar con documentos de texto, ho- 
jas de cálculo y bases de datos dentro de la 
misma ventana y con una integración total es 
una opción muy atractiva que puede aumen- 
tar nuestra productividad y agilizar nuestro 
trabajo. En todos los documentos podemos 
emplear herramientas gráficas muy sencillas 
y efectivas. La interfaz de uso con una barra 
de herramientas exclusiva para cada aplica- 
ción, la ayuda en línea, y lo fácil que es inter- 
cambiar archivos entre los programas convier- 
ten a esta suite en la oficina informática 
perfecta. Las posibilidades de auto-edición de 
los documentos con libertad total para la ma- 
quetación e inserción de objetos están al nivel 
de otros programas mucho más profesionales 
y costosos. Y tampoco falta un excelente capí- 
tulo de las comunicaciones vía Internet con 
publicación de nuestras páginas Web. Ml 
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- España. Un viaje in 


PARA CONOCER NUESTRAS AUTONOMÍAS, CON Su HISTORIA, SUS PERSONAJESUS 


Plan de entregas 


M 
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as 


organizados ; Datos de España, sus comunidades 


provincias y todos los municipios, para que 
puedas analizar la espectacular evolución que ha 
experimentado nuestro país 


Cueasticrama 
con 


Un interfaz gráfico de usuaric 
intuitivo, para tener el control 
absoluto de toda la informació: 


con las mínimas operaciones 


Reúne a tu familia en torno a plas ante juego didáctico de 
preguntas y respuestas. Aprende todo sobre España de la forma más 
divertida. Historia, personajes, monumentos, costumbres, Ñestas 


ACME rama 


UNA COLECCIÓN ÚNICA, COMPUESTA POR 12 CD-ROMSs INTERACTIVOS 
DONDE SE REÚNEN LAS CLAVES ESENCIALES PARA CONOCER ESPAÑA CÓMODA Y FACILMES 


(ma) más información en Aa información y pedidos de ejemplares atrasados 


www.el-mundo.es/espanacdrom teléfono de atención al lector de EL MUNDO 9092 21 33 21 


teractivo fascinante. 


Sus MONUMENTOS, SU GEOGRAFÍA, SU CULTURA, SUS COSTUMBRES, SUS FIESTAS... 


; Mipertextos 


1.500 referencias de hipertexto sobre geografía, hechos históricos, personajes, arquitectura y estilos artísticos 


ES, 


dedor del cual se 


4 .500 importante núcleo 


nipertextos 


5 K' sele 
considera fundador de la*cludad, a 
la que se le declara después 
capital de la separa Unenor 


ci. 


12 horas de vídeo dightal 


Para hacer de tu viaje una experiencia única te mostramos los monumentos, los paisajes y las 


fiestas de cada autonomía. Las mejores imágenes de la prermada serie de RIVE“España a vista 


de pájaro” con la posibilidad de verlas a pantalla completa 


y restaurantes 

Laguia más completa de hoteles y restaurantes Busca y encuentra las principales calles, plazas, avenidas y monumentos de las 
purayudarte a viajar por cualquier rincón de 50 capitales de provincia gracias a los detallados planos turisticos que se 
nuestro país, Desde el albergue más recóndito de incluyen. Imprímelos como mejor comienzo para planificar tu próximo viaje 
Galicia al mejor restaurante de San Sebastián 


5,000 


totografias 
elizada» 
e exclusiva 


Mas de 4.000 fotografías realizadas en exclusiva, 
fácilmente localizables con un sistema de búsqueda 
Música potente, rápido e mtuitivo 
12 horas de la mejor música MIDI, con las irrepetibles composiciones 
sobre nuestro país de Joaquín Tárrega, Fernando Sor 


CADA FIN DE SEMANA, 
EL MUNDO, LA REVISTA y eL CD-ROM, 


POR SÓLO 995*PTAS. 
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Un fascinante viaje * 
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*El CD-ROM es una compra opcional 
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a examen 


Norton Antivirus Deluxe 4.0 


Seguridad inteligente 


El auge de Internet y del correo electrónico ha incrementado 


notablemente el sector de usuarios expuestos a los 


devastadores efectos del virus informático. Antes sólo nos 


preocupábamos de chequear los disquetes y CD-ROM, pero la 


sana costumbre de “bajarse” archivos de Internet o de enviarse 


e-mail multiplica por diez las posibilidades de infección. Y sólo 


con una vacuna tan eficaz como este antivirus podemos 


Anselmo Trejo 


| mundo de los virus es. sin lugar a 
dudas, uno de los más “alucinan- 
tes” de la informática, y siempre 
disfrutamos descubriendo sus “modus ope- 
randi”. Pero siempre llega el día en que noso- 
tros somos la víctima y nuestro ordenador el 


5 ] 


afectado. Entonces empieza el miedo, las pri- 
sas y los quebraderos de cabeza para encontrar 
un remedio eficaz. «Norton Antivirus Deluxe 


inmunizar nuestro PC con total garantía. 


4.0» se revela como el antibiótico perfecto pa- 
ra detectar y eliminar tanto los virus de siem- 
pre como los más raros y extravagantes, Y con 
las nuevas “cepas” no hay problema gracias a 
la actualización vía modem o por Internet. 


Alarma conectada 

Si durante el proceso de instalación el pro- 
grama detecta algún virus residente. hay que 
apagar de inmediato el ordenador y arrancar 
con el disquete de emergencia que incluye el 
programa. Se ejecutará el antivirus que sanea- 
rá el sistema y nos permitirá continuar con la 
instalación del programa. Tras finalizar la ins- 
talación y reiniciar, nuestro PC jamás volverá 
a ser el mismo. No, no os asustéis. Esta vez el 
cambio es a mejor y siempre se felicitarán por 
haber adquirido esta joya de Norton, porque 
sus vanguardistas sistemas de protección 
crean un portentoso sistema inmunológico que 
siempre está funcionando. El primer compo- 
nente es un rápido proceso de escaneo al ini- 


PP 


Inoculación 


S ¡ con los 
procesos 
descritos se pue- 
de afirmar que la 
seguridad es del 
99%, todavia 
queda otra herra- 
mienta aún más 
definitiva para 
detectar  cual- 
quier contagio. 
Se trata de la ino- 
culación, una op- 
ción que al acti- 
varla sobre los 
ficheros seleccio- 
nados, graba sus 
datos más impor- 
tantes en archivos especificos para 
conservar lo que sus creadores des- 
criben como “la huella dactilar” de 
los ficheros. En los escaneos poste- 
riores, el programa compara los ar- 
chivos actuales con los que tenía 
guardados en su registro de “huellas 
dactilares” y si encuentra algún cam- 
bio de tamaño sabe que puede ser 
debido a algún virus, lo que dispara 
el proceso de examen y, en caso 
de dar positivo, se procede a la 
desinfección. Como es lógico, la ino- 
culación debe llevarse a cabo en fi- 
cheros ejecutables y en aquellos que 
en principio no sufren cambios para 
evitar una falsa alarma por las modifi- 
caciones normales en archivos de 


configuración, de texto, etc. 


ciarel sistema, y como muchos virus tienen la 
mala idea de copiarse a la RAM, amén de de- 
sarrollar los más variados sistemas de oculta- 
ción, examina la memoria RAM, los archivos 
de sistema de DOS y Windows 95 y el proceso 
de arranque del disco duro. Todo ello supone 
cinco segundos más para entrar en Windows, 
y el mismo lapso de tiempo al apagar el equi- 
po, pues le echa un vistazo a la disquetera pa- 
raevilar la propagación más usual de los virus. 
Ya en Windows 95 se inicia la auto-protec- 


proporciona toda la 


ellos, con sus 
caracteristicas, 
ficheros que 
infecta, etc. 


ción, que permanece siempre activa sin res- 
tar ni un mísero 1% al rendimiento del siste- 
ma. Sus funciones automáticas son escanear 
todos los archivos que se vayan utilizando a 
lo largo de la sesión y controlar toda la acti- 


información sobre | 


Every Fnday al 000 
On the 13th al 16.21 


En el calendario podemos 
establecer fechas concretas o 
periodos para que los escaneos y 
actualizaciones se activen 
automáticamente, un sistema ideal 
para los olvidadizos. 


olvidarnos del tema 


vidad del sistema por si algún virus intenta 
formatear el disco duro. Además, incorpora 
un revolucionario sensor de virus que detec- 
ta cualquier intento del virus de copiarse a 
un fichero de programa. Estos tres procesos 
son imperceptibles para el usuario hasta que 
aparece una ventana de aviso cuando la auto- 
protección detecta a un virus tratando de ha- 
cer de las suyas, momento en el cual pode- 
mos elegir entre la desinfección automática 
o manual, borrar el fichero, etcétera. 
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a examen 


en AntVnu 


Los informes presentan con claridad todos los 
datos sobre el proceso. Además, existe la 
posibilidad de sacarlos por impresora. 
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Schecuing 
BunLwvelpdate onto HET =] dayat machmonihar EZ 
FT Schedule Livelipdate trace per morib 


MT Rendomky schedije a tme gveraht [between 9pm ardbam] 
FT As the rchediéod teva. poity me belcre sunring LiveUpdate 


FT Dori ack. me to echedule Livellpdate agan 


Actualización on-line 


a continua proliferación de nuevos 

virus convierte a sus antónimos en 
programas obsoletos e inútiles en poco 
tiempo. Por eso, «Norton Antivirus 
Deluxe 4.0» ofrece la actualización in- 
mediata vía modem o Internet con los úl- 
timos virus descubiertos por el que es 
seguramente, uno de los mejores labo- 
ratorios en la materia. Antes de proceder 
a la actualización hay que conectar con 


Internet. El programa nos da a elegir el método de entrar a la base de datos de Norton, y 
obvio es recomendar que debemos elegir Intemet, pues la opción modem nos supondría 
una llamada directa internacional con la consiguiente tarifa de escándalo. 

El primer paso del proceso es la conexión a la ftp. A continuación, se comprueba auto- 


máticamente nuestro nivel de ac- 
tualización y, si procede por la 
aparición de nuevos archivos de 
virus, empieza la descarga de da- 
tos. Por último, se instalan los nue- 
vos ficheros y sólo nos resta reini- 
ciar el ordenador para tener 
nuestro anti-virus al día y con efec- 
tividad total ante virus recién crea- 
dos o descubiertos, y mutaciones 


Sobre seguro 

Como medida de seguridad, cuando el pro- 
grama desinfecta un fichero, siempre guarda 
una copia del original infectado por si se hu- 
biera producido algún error que impidiera su 
correcto funcionamiento. El modo manual del 
anti-virus es ejemplar por su intuitiva interfaz, 
que nos permite acceder a todas las opciones 
de configuración y escanear las distintas uni- 
dades. Cuando nuestro sistema esté comple- 
tamente sano, conviene aprovechar otra de las 
maravillas del programa, los disquetes de res- 
cate. Necesitaremos tres: en el primero crea 
un disco de inicio que activa automáticamente 
el programa normal de búsqueda y elimina- 
ción que se guarda en el segundo disquete, de- 
jando el tercero para la biblioteca de virus. Es- 
tos disquetes de rescate son la única solución 
cuando tengamos el disco duro paralizado por 
la contaminación de los archivos del sistema. 
Recordad que los archivos COM, en especial 
el command.com, y los ejecutables suelen ser 
las células informáticas favoritas de los virus. 


«Norton Antivirus Deluxe 4.0» es el resul- 
tado de una exhaustiva investigación en este 
campo de una empresa dedicada desde hace 
años a la lucha contra el virus y a las herra- 
mientas de apoyo. Los numerosos premios 
que ha recibido y ser el auténtico número uno 
a escala mundial son sinónimos de la garantía 
de un programa que por su potencia y utilidad 
entra en el club de los imprescindibles. Ml 
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JOY BARCDELONA. Tel. (93) 423 80 44 / Fox (93) 426 06 71 
BOT BARCELONA - Tel. (93] 325.44 92 (“RAPID SERVICE") 
3 - 08001 CELONA; Jel. (93) 31892 77 / Fax (93) 412 39 B7 
381 95. 08630 ABRERA 
y 1-3, bajos. Tel. 9/2/20 21 Pax 972/20 29 36. 17005 GIRONA 
' PRICOINSA Fax 96/349 71 977 RA: </Poeta Alberola, 1. 46015 VALENCIA 
i hi 3, Local 7. Tel 95/ 7 Fax 925 / 261.32 29. 29007 MALAGA 
0 CT IA o 7593 27 76 43 Por 


* DISCOS DUROS IDE. / 
MARCA PRODUCTO 


MS 81620A RPM4480/SEEK12MS/BUF 128K 22.242 
QFB 16205TA RPM5400/SEEK10I 128KB/ULTRADMA 23.565 140-608, 30 PINS+BP (3 CHIPS) 
WD ACZ1600 RPM5200/SEEK10 128K y - 27.062 4 MB 
MS 81750DA RPM5200/SEEK<10 256K/Ul A 24.031 
SEAGATE — ST31720A RPMA500/SEEKI2MS/BUF 128 E le cia 
WD WD AC22000 RPM 5200/SEEK12M5/B0F128K/ULTRA DMA 29.165 140032-60N5, 72PINS (8 CHIPS) 
MAXTOR MS 821004 RPM 4450/SEEK12MS/BUF128K 27.153 110G6-60NS, 72PINS+BP 
QUANTUM QCY 21104 RPM3600/SEEK12MS/BUF128K 26.062 > 
QUANTUM QFB2160SFfA RPM5400/SEEKIOMS/BUF128K/ULTRA DMA 29.620 
QUANTUM QSG 21104 RPM4500/SEEK12MS /BUFG4KB 25.771 2432-6085, 72PINS (16 CHIPS) 
SEAGATE  ST32122A RPM4500/SEEK12,5MS/BUF128K/ULTRA DMA 26.596 2406-6085, 72PINS+BP 
QUANTUM QFB3200TM-A  RPM4500/SEEK1O,sMS/BUF128K 34.364 16 MB 
QUANTUM QFB 3240ST-A RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB/ULTRA DMA 34.024 4MIG2-60NS, 72PINS (8 CHIPS) 
IBM DCAA-34330AT RPM5400/SEEK9MS/BUF128K/P+48H6131 35.304 AMI36-60NS, 72PINS+BP 
QUANTUM QCY 43004 RPM3600/SEEK14MS /BUF128K 34.022 32 MB 
QUANTUM QFB4320ST-A  RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB/ULTRA DMA 41.179 8MX32-60NS, 72PINS (16 CHIPS) 
SEAGATE $T34342A RPM4500/SEEK12MS/BUF128KB/ULTRA DMA 40.139 8MX36-60NS, 72PINS+BP 
4368 WD WDAC343000 RPM5200/SEEK12MS/BUF128KB/ULTRA DMA 46.275 
6408 IBM DHEA36480A  RPM5400/SEEK9,5MS/BUFS12KB/ULTRA DMA 54.026 S-DRAM MODULOS(3.3V) 
64GB SEAGATE ST36450A RPM5400/SEEK9, 5MS/BUF512K 52.844 
6568 QUANTUM QCY651OA RPM3500/SEEK14MS/BUF128K 49.443 4 MB 16 MB 
6568 QUANTUM QFB6480ST-A RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB/ULTRA DMA 56.784 1MX32-60 NS, 72 PINS —— 2MX64-10/12NS, 168 PINS 
768 MAXTOR MS 87000DB RPM5200/SEEK<10MS/BUF256KB/ULIRA DMA 58.575 8 MB 32 MB 
868 MAXTOR MS88400D8 RPM5200/SEEK<10MS/BUF 256KB/ULTRA DMA 61.846 2MX32-60 NS, 72 PINS —— AMX64-10/12NS. 168 PINS 
12 (B QUANTUM TX12A011 Consultar características 71.400 16 MB 64 MB 
4MX32-60 NS, 72 PINS 8MX64-10/12N5, 168 PINS 
* DISCOS DUROS SCSI -S años de garmia< | 32 M8 ni 
1X32-60 N 
GB MARCA PRODUCTO DESCRIPCION precio Dedalo do 
2168 QUANTUM  QFB2160ST-S RPM5400/SEEK10MS/BUE128KB 36.456 
2168 SEAGATE ST521GON RPMS5400/SEEK11MS/BUFI28K (3 años de garantia) 33.571 + MONITORES PHILIPS +3 años de garantia” 
2,268 QUANTUM QAL2275HN-SW  ¿RPM7200/SEEK8MS/BUF512K 43.328 
328 QUANTUM  QFB32405T-6 RPMS400/SEEK10MS/BUFI28KB 48.584 MOD. PRECIO MOD. PRECIO 
468 IBM DCAS-343305/68P ¿2 RPM5400/SEEK8,5MS/68PIN/P40911037 54.049 1045 24.640 1075 73.072 
46B IBM DCHS-34550/50P. ¿2 RPM7200/SEEK8,5MS/BUF512KB/P427H1713 97.505 1048 22.670 1094 152.320 
468 IBM DCHS-34550/68P ¿7 RPM7200/SEEK8¿5MS/BUF512KB/P+27H1772 97.432 105A ca 2007 165. E80 
4368 SEAGATE $T3437 1N IRPM7200/SEEK8,8MS/BUF512K 95.762 1058 25.006 2018 EROS 
4368 SEAGATE 513437 1W RPM7200/SEEK8,8MS/BUF512K. 101.937 hoss 38.976 IA 778 168 
4568 QUANTUM  QVK4550-5 'RPM7200/SEEKS, BES 88.604 LO7A Bad 20105 330.624 
4568 QUANTUM  QVK4550-SW RPM7200/SEEK8/5MS/BUF51 81.145 1078 30.744 BASOOAN — 376.088 
4568 SEAGATE $T3450 1N "O RPM10033/SEEK8,5MS/BUF512K 115.273 : p 
45GB SEAGATE $T34572N "RPM7200/SEEK9MS/BUF512K 95.774 
4568 SEAGATE $134572W RPM7200/SEEK9MS/BUF512K 102.323 
4568 QUANTUM  QAL45S0HN/SW  ¿RPM7200/SEEK8MS/BUFS12K/58PIN 90.425 
656B QUANTUM  QFB5480ST-S RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB 72.837 
96B IBM D6HS-09V/68P  RPM7200/SEEK 6,5M$/BUF1MB 183.900 
968 IBM D6HS-09Z/50P RPM'7200/SEEK 6,5 MS/BUF1MB 184.796 
9,168 18M DCHS-39100/50P RPM7200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P427H1714 155.792 
9168 IBM DCHS-39100/68P RPM7200/SEEK8,5MS/BUF512KB/P*27H1771 + 160.362 
91168 QUANTUM QAL9100HN-SW  RPM7200/SEEK8MS/BUF1O24KB/SCSI3591 CO 142.690 
9,168 SEAGATE $119171W RPM7200/SEFK9MS/BUF512/2048K 160.472 
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WESTERN DIGITAL www.monitors.be.philips.com 
*Garantia ofrecida directamente por los fabricantes, ** Consultar disponibilidad de otras marcas, capacidades y descuentos para distribuidores. Tel. consulta cliente PHILIPS: 902 11 33 84 
+ PRODUCTOS PHILIPS +1 año de garantía” 


* PROCESADORES INTEL“IN A BOX” 3 años de garantía” 


PRODUCTO PRECIO 


Ny 
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y DIV Games Studio 


== Juegos infinitos 


Compañia Hammer Technologies 
Tipo Entorno de desarrollo de videojuegos. 
Cedido por Hammer Technologies 


Integrar en un mismo CD-ROM todas las herramientas necesarias para 


crear videojuegos no ha sido una tarea sencilla. Este paquete de 
desarrollo permite desarrollar todo tipo de juegos, sus gráficos, los 
efectos, las rutinas de instalación... Todo unido con un lenguaje especial 


orientado totalmente a esta clase de programación. 


Jorge Carbonell de esta simplificada descripción, crear un buen 

programa que sea rápido, bueno, divertido (en 

on cientos de miles las personas algunos casos), y que cumpla todo lo que se 
S que se dedican a programar un or- esperaba de él no es tan sencillo como parece. 
denador en las decenas de lengua- «DIV Games Studio» es un programa inte- 

jes existentes. Personas que. por obligación o  resante por varias razones. La primera de 
por hobby, pasan horas sentados delante del ellas, y quizá una de las más destacadas. es 
ordenador para crear algo que no existe real- que se trata de la primera herramienta para el 
mente; son unos y ceros, simple- desarrollo de videojuegos. Realmente no es 
mente impulsos elécwi- una idea original en el sentido más estricto de 


El trazador de programas permite 
conocer el estado del programa 
y sus variables. 


cos. A pesar — la palabra, porque ha sido llevada a la práctica 
con anterioridad con ciertas variaciones, pero 
sí es el primero que se dedica en exclusiva 
a los juegos y el mundo lúdico, 


A por lo más 
sencillo 
También resultan muy llamati- 
vos los intentos, superados con 
un elevado grado de éxi- 
to, de simplificar al má- 
ximo todo el trabajo del 
usuario. El equipo de de- 
sarrollo, encabezado por 
el máximo responsable 
del programa, Daniel 
Navarro, han limado to- 
dos los detalles para 


a A 


-. -». 


xx? 
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«Div Games Studio» posee una pequeña 
herramienta para crear fuentes, las cuales 
pueden ser utilizadas posteriormente. 


impedir que los menos aventajados queden 
encallados en los pasos más complicados. 

La primera facilidad, la que se aprecia a pri- 
mera vista, es la interfaz gráfica del programa. 
Los típicos menús desplegables de la zona su- 
perior han sido sustituidos por ventanas emer- 
gentes, las cuales pueden ser colocadas y con- 
figuradas por el usuario de forma que faciliten 
su trabajo. El lenguaje es otro de los compo 
nentes, si cabe el más importante pues es la ra- 
ZÓn de ser de la aplicación, que ha sido cuida- 
do hasta casi el mínimo detalle. Es una especie 
de mezcla entre PASCAL y BASIC orientado 
exclusivamente hacia el desarrollo de video- 
juegos. Se han incluido numerosas funciones 
para manejar sprites, detectar colisiones, ges- 
tionar efectos de scroll... Como comentario in- 
formativo podemos decir que un fragmento 
cualquiera de un programa puede ser com- 
prendido casi al instante por un usuario medio. 


Todas las herramientas 

«DIV Games Studio» está formado por va 
rias herramientas diferentes íntimamente liga- 
das. La principal, como todo el mundo podrá 
Imaginar. es el editor/compilador del lenguaje. 
El editor gráfico es otra de las más interesan 
les. Gracias a él se podrán crear o modificar 
todos los gráficos que van a aparecer poste- 
riormente en la aplicación. Posee funciones 
de selección avanzadas, creación de 
líneas y figuras de varios tipos, gradientes de 
colores, varios niveles para deshacer y reha- 
cer, posibilidades de mapeado. ... 

El Generador de explosiones, otra de las uti- 
lidades auxiliares de la aplicación. demuestra 


Nuestra opinión 


o pensábamos que «DIV 
Games Studio» fuese a cau- 
samos tan buenas impresiones. Es- 
te tipo de productos suelen estar 
orientados preferentemente a pro- 
gramadores principiantes, estu- 
diantes o personas interesadas en 


la creación de juegos. Por eso es de extrañar que, sin pertenecer a estos grupos de in- 
terés, en seguida sintiéramos el influjo de la creación. 

A pesar de partir de unos conocimientos medios de programación, la creación del primer 
programa no nos ocupó más de un "par de horas”; una marca muy buena si considera- 
mos que en esta prueba se asimilaron los fundamentos del lenguajes, se llevó nuestra 
idea a la práctica y se depuraron los numerosos errores que aparecieron. La cuestión grá- 
fica es otro tema diferente, no por la dificultad sino por lo laborioso del trabajo. 

Todavia faltan algunos detalles por incluir en el programa, como un editor de efectos de 
sonido, capacidades para juegos 3D, o la posibilidad de acompañar los juegos con fi- 
cheros de música MOD, XM o S3M. Todas estas carencias, conocidas por los respon- 
sables del programa, parece que serán superadas en una futura versión de esta intere- 
sante herramienta para crear juegos. Hasta que llegue esa fecha, y en vista de los varios 
años que han tardado en completar la que aquí nos ocupa, tendremos que conformamos 
con esta excelente versión de «DIV Games Studio». 


«DIV Games Studio» 
es un programa que está 


formado por varias 
herramientas diferentes 
íntimamente ligadas 


Las carreras de chapas es uno de los juegos más 
atractivos, pueden participar dos jugadores. 


la orientación hacia el arcade de «DIV Games 
Studio». Eligiendo el color inicial, el color fi- 
nal, los fotogramas que hacen la transición y 
otros parámetros ¡gualmente interesantes se 
conseguirán crear efectos muy interesantes. 
El Creador de instalaciones es un módulo 
que no podía faltar en un programa de estas 


características. La configuración es sencilla y 
las posibilidades son variadas (CD-ROM, dis 

quetes, etc,). El usuario podrá distribuir sus 
creaciones de una forma cómoda, empleando 
poco espacio y con una apariencia profesio- 
nal. Además, puesto que todas las librerías que 
se incluyen con el programa, tanto de gráfi 

cos. de sonido, como el código generador del 
programa son freeware, podrán ser utilizados 
libremente sin ningún tipo de recargo. 


Ayuda para aprender 

Los últimos detalles interesantes que con- 
vienen ser mencionados antes de la conclusión 
son los juegos incluidos en el CD-ROM, los 
programas-tutoriales y el grueso libro de ins 
trucciones. Entre los 15 juegos hay un 
“arkanoid”, un “comecocos”. un simulador de 
chapas, uno de fútbol, y un juego de billar, por 
citar algunos. Los tutoriales, miniprogramas 
que sirven para demostrar las capacidades del 
lenguaje. resultan muy instructivos por su bre- 
vedad y los comentarios que llevan intercala- 
dos. Y el manual de usuario, de 331 páginas, 
servirá por igual para explicar las funciones 
del programa como las peculiaridades más 
profundas de la programación. El 
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CONFIGURACION MINIMA 


RAM 12 Megas 


“Espacio en disco 30 Megas | 
cpu 486 DX (Pentium rec.) 
Requiere Windows 95 | 


FICHA TÉCNICA 


Compañía Claris 
Tipo Diseño de páginas Web | 
Cedido por Claris 


| 


ara olvidarse 


del HTML 


Cada vez existen más programas en el mercado dedicados a 


la creación de páginas Web de forma visual, o lo que es lo 


mismo, sin necesidad de conocer ni una palabra de HTML. 


Claris es una de las compañías que cuenta desde hace 


tiempo con un producto de estas características denominado 


«Home Page» cuya nueva versión, la 3.0, acaba de ver la luz. 


Con «Claris Home Page 
3.0» podemos realizar 
todas las tareas de 
gestión de un sitio Web. 
Desde su diseño hasta 
su mantenimiento. 
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l reto de los programas de diseño 

E visual de páginas Web para Inter- 
net es conseguir que cualquier 

usuario sin experiencia alguna en el lenguaje 
HTML sea capaz de crear en poco tiempo una 
completa página Web repleta de texto, gráfi- 
cos, enlaces y elementos multimedia de 
la misma forma que lo haría en un procesador 
de textos. Claris, firma creadora de aplicacio- 
nes tan conocidas como la base de datos 
«FileMaker Pro», se caracteriza por la senci- 
llez y potencia de sus programas, por lo que 
su «Home Page» no iba a ser una excepción. 
Más al contrario, con esta aplicación cualquier 


h, Claris Home Page  Jelectum html] 


AN Ele Edi View Insert Fomat Style Tool Window Help 


usuario que haya trabajado con programas 
como procesadores de texto, no tendrá ningún 
problema para crear sus propias páginas 
Web en un santiamén. 


Más que diseño 

Introducir texto, importar gráficos y colo- 
car diversos elementos en una página como si 
se tratara de un documento de cualquier pro- 
cesador de texto son algunas de las tareas más 


IS 


si 


ÁS 


Existe la posibilidad de 
conectar con bases de datos 
creadas con «FileMaker Pro». 


C Create New. una de las caracteristicas (08) BO 
e tn més apreciadas por los usuarios, 0058 
— sobre todo por aquellos que se AR AA 
Frame Arustart <=] enfrentan aun determinado pro- A 
Newsletter Assutark . 
AN grama por primera vez. Estamos 
Prertaten tacón $ acostumbrados ya a verlos en E lr ES 
Report Assistant S 


Th arustart creates e dynamo Web site powered by a FileMaker Pro 4.0 


[CI 


U From Arras 


Los nuevos asistentes 


E Frame Layout 
. j y a A 


todo tipo de aplicaciones, como 

procesadores de textos, bases de datos, programas gráficos, etc. Pero muy pocos 
entornos de creación de páginas Web cuentan con ellos. El nuevo «Claris Home 
Page 3.0» presenta ahora un gran número de estos asistentes destinados a facili- 
tar desde el primer momento la labor de diseño de documentos para Intemet. Cuando pulsamos so- 
bre la opción “Nuevo” del menú “Archivo”, aparece un cuadro en el que se encuentran reunidos to- 
dos estos asistentes por categorías, junto con la posibilidad de empezar desde cero. Entre estas 
nuevas Opciones, encontramos asistentes para la creación de páginas personales, de presentación, 
dirigidas a negocios, basadas en marcos configurables, etc. Cualquiera de los asistentes guían al 
usuario a través de sencillos pasos que sólo requieren la introducción de unos pocos datos con el fin 
de conseguir al final del proceso una página base lista para ser editada y publicada en Intemet. 
Junto con los nuevos asistentes, aparecen las opciones de plantillas. Gracias a ellas podemos hacer 
uso de los múltiples estilos que nos ofrece el programa, para dar a nuestras páginas Web el tono grá- 
fico deseado. Mediante la utilización de la gran cantidad de material gráfico que incluye el CD-ROM, 
tendremos acceso a multitud de estilos diferentes que van desde el más formal hasta el más infantil. 
Con estas nuevas opciones que presenta el programa, la creación de una página Web dinámica en 
pocos minutos, está más que garantizada. 


A a las páginas Web y añadir 
on cies ronrzó eperratocad (Ses 
a res scripts de Java directamente 
. Corn 
- Kona creador de documentos con formato HTML, 


e Mocha Java 
* Sumatra 


ne sino que con él podemos realizar todas las ta- 


reas de gestión de un sitio Web. Desde su di- 
seño hasta su mantenimiento, pasando por op- 


ciones como las de control de enlaces, que nos 
advierte del estado de todos los enlaces que 


El usuario podrá controlar todas las propiedades de la 
página Web mediante menús contextuales. 


hemos añadido a botones, texto o gráficos, 


sencillas que se pueden llevar a cabo con 
«Claris Home Page». De hecho, la mayoría de 
las últimas versiones de los procesadores de 
texto más conocidos como «Microsoft Word» 
O «Lotus Word Pro» ya poseen similares ca- 
pacidades. Sin embargo, un programa dedica- 
do en exclusiva a la creación de páginas Web 


publicación en Internet, sino que además se 
debe poder “cargar” esta información directa- 
mente a la red desde el mismo programa, a tra- 
vés de una conexión FTP y mantener esa in- 
formación actualizada durante el periodo de 
vida de las páginas Web. Estas funciones están 
contempladas en «Claris Home Page 3.0» de 
debe ofrecer algo más, como es el caso dees- la misma forma intuitiva y sencilla que la más 
le «Home Page». Y es que ya no se trata sim- 
plemente de preparar un documento para su 


simple de las opciones. De esta manera, el 
programa se convierte no sólo en un mero 


gestión de material gráfico contenido en nues- 
tras páginas Web, y por supuesto, gestión di- 
recta del código HTML mediante un editor 
con códigos de colores personalizables para 
su mejor comprensión. De igual forma, con 
«Claris Home Page» podemos añadir y ges- 
tionar formularios a las páginas Web y añadir 
“scripts” de Java directamente. Es decir, op- 
ciones avanzadas mediante las cuales el usua- 
rio podrá controlar todas las propiedades de 
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su página Web a todos 
los niveles, y mediante 
controles muy sencillos 
de utilizar como menús 
contextuales con Opcio- 
nes agrupadas en sola- 
pas y cuadros flotantes 
con las herramientas 
más utilizadas. 


Cin Moa Y enga o 1 == , 
fald y alel 1111 
EH e 


”] 


lacionado con la publi 
cación de una página 
Web. aparte de poseer 
todas las herramientas 
necesarias para su crea- 


ción. Las novedades, en 


Novedades 


Esta nueva versión de «Claris Home Page» 
vuelve a hacer hincapié en la sencillez de ma- 
nejo gracias a la inclusión de un grupo de 
asistentes mediante los cuales ahora es mucho 
más fácil la creación de una página Web com- 
pletamente funcional. Además de los asisten- 
tes. que se presentan agrupados en categorías 
como páginas personales, de negocios o 
escolares, también es posible comenzar la 
creación de una página Web partiendo de esti- 
los prediseñados. que ya incluyen gráficos 
y elementos como botones, que luego pueden 
ser personalizados para darle al documento 
final el aspecto deseado. 

Otra de las novedades más importantes de 
esta versión 3.0 es su conectividad con bases 
de datos creadas con «FileMaker Pro», otro de 
los estandartes de Claris. Un nuevo asistente 
se encarga de la creación de formularios inte- 
ractivos que conectan las páginas Web diseña- 
das con «Home Page» con bases de datos 
«FileMaker Pro». De esta forma, se puede cap- 
turar información de clientes, ya que es posible 
realizar búsquedas en los nuevos sitios Web. 
Estas nuevas opciones están destinadas, claro 
está, a todos aquellos usuarios que ya trabajen 
con las bases de datos «FileMaker Pro». 

Como ya hemos apuntado antes, «Claris 
Home Page 3.0» puede gestionar todo lo re- 
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este sentido, vienen da- 
das por el llamado “Site Editor”, que propor- 
ciona una visión general de todas las páginas 
publicadas en el mismo sitio Web y sus con 
tenidos, pudiendo detectar y reparar enlaces 
rotos. Todos los elementos gráficos y archi- 
vos auxiliares de los documentos HTML 
pueden ser ahora consolidados y preparados 
antes de su publicación en Internet para que 
todo quede exactamente tal y como aparece 
en el editor, evitando así más de una sorpre- 
sa. De la misma forma, los marcos pueden 
ser previsualizados directamente en el pro 
grama sin necesidad de lanzar un programa 
explorador. En definitiva, toda una serie de 
nuevas herramientas con un mismo fin: 
asegurar que todo el trabajo que realizamos 
en el editor del programa se vea exactamente 
igual una vez publicado en la Red. 


Para los conocedores de HTML, el programa 
cuenta con un editor de código muy completo. 


EN | A cm a 
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AA Es posible comenzar la 
creación de una página 

— Web partiendo de 
estilos prediseñados, 
que ya incluyen 
gráficos y elementos 
como botones, que 
serán personalizados. 


Nuestra 

opinión 

«Claris Home Page 

3.0» es una excelen- 

te opción para cual- 
«| quier usuario que de- 
e see lanzarse a la 
publicación de pági- 
nas Web en Internet y que no tenga ninguna 
experiencia en HTML. El trabajo con este 
programa es sencillísimo gracias a su aspecto 
amigable y a sus herramientas intuitivas, muy 
cercanas a las ya conocidas a través de cual- 
quier aplicación ofimática para Windows 95. 
Con los nuevos asistentes, la creación de una 
página Web a medida es cuestión de unos po- 
cos minutos. Y su publicación sin salir del 
programa es tan sencilla como introducir los 
datos del sitio FTP al que se quiere cargar. 
Por otro lado, los menús contextuales. y los 
cuadros flotantes como el editor de enlaces 
son lo suficientemente intuitivos para que 
cualquiera pueda realizar tareas fundamenta: 
les como la definición de propiedades de 
cualquier objeto o la introducción de enlaces 
en un gráfico o en un botón. 

Esta sencillez de uso no significa, sin em- 
bargo, que los “web-masters” profesionales 
no puedan aprovechar funciones avanzadas 
del programa como la gestión de sitios Web, 
la creación de mapas gráficos o las nuevas 
capacidades de conectividad con bases de 
datos «FileMaker Pro». Además, y para 
los conocedores de HTML. el programa 
cuenta con un editor de código muy comple- 
to en una ventana aparte con la posibilidad 
de colorear a medida la sintaxis. 

En definitiva, nos encontramos ante una re- 
novación muy interesante de un producto que 
va camino de convertirse en clásico, como ya 
lo hiciera la base de datos «FileMaker Pro» de 
la misma casa, gracias sobre todo a su senci- 
llez de uso y a sus enormes posibilidades. Só- 
lo esperamos que la versión en castellano no 
tarde mucho tiempo en aparecer. El 
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UBI SOFT S.A. 
Plaza de la Unión, 1 
08190 St. Cugat del Valles (Barcelona) 


Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60 
hitp://www.blizzard.com http://www.ubisoft.com/spain/ 
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MIA Macromedia Dreamweaver 


Compañia Macromedia 
Tipo Editor páginas Web 
Cedido por SMPS 


Precio promocional | 
hasta finales de febrero 75.000 + IVA 


Precio a partir 


de marzo 99.000 + IVA 


Macromedia no se ha 
querido quedar atrás en el 
sector de los programas de 
diseño de páginas Web. 
Después de contribuir a que 
Internet sea algo más que 
imágenes y texto estáticos 
con el desarrollo de 
tecnologías como 
“ShockWave” o “Flash”, 
Macromedia publica 
«Dreamweaver», su 
herramienta visual 


de creación Web. 
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a son muchas las firmas de soft- 
ware que cuentan en su catálogo 
con herramientas visuales para el 
diseño de páginas Web, como Claris, Adobe, 
Microsoft y un largo etcétera. Parece que des- 
pués de que muchos programas, cuyo primer 
cometido suele ser el procesado de textos, ha- 
yan implementado opciones mediante las 
cuales el usuario puede crear su página Web 
como si de un documento más de texto se tra- 
tara, el paso lógico es el acercamiento de las 
herramientas profesionales de diseño Web al 
gran público. De ello se encargaron progra- 


Últimas tecnologías 
para páginas Web 


macromedia 


. O 


mas tan míticos como «Hot Metal Pro» y 
otros similares. Aplicaciones que quizá, por 
hacer más fácil al usuario inexperto la crea- 
ción de forma visual de documentos Web, de- 
jaban un poco de lado todo el potencial mul- 
timedia que hoy día puede soportar Internet. 
Y es que el lenguaje HTML ha evolucionado 
en gran medida en los últimos tiempos, por 
lo que un programa puede desaprovechar mu- 
chas características avanzadas si se limita tan 
sólo a ofrecer una interfaz gracias al cual sea 
posible colocar texto e imágenes en una pági- 
na en blanco para crear a partir de ella una pá- 
gina Web. La solución parece estar, pues, en 
una sabia combinación de elementos visuales 


Y 


programa está asistido por 
ventanas repletas de propiedades 
siempre a mano. 


y código HTML, o lo que es aún mejor, en 
Una interfaz que sea capaz de integrar todas 
las últimas tecnologías Web de forma visual. 
Entre lo primero y lo segundo se encuentra 
este nuevo «Dreamweaver» de Macromedia. 


Características principales 

El primer punto fuerte de «Dreamweaver» 
€s, sin duda, su atractiva y eficiente interfaz 
gráfica. Y es que una vez que ejecutamos el 
programa y empezamos a mostrar ventanas 
flotantes, nos asalta la sensación de que nos 
encontramos más ante un programa de diseño 
gráfico que ante una aplicación destinada al 
diseño Web. No existen las barras de herra- 
mientas, pero sí multitud de paletas flotantes 
que podemos distribuir a nuestro antojo por el 
entorno de trabajo pudiendo tener sólo visi- 
bles las que realmente necesitamos en cada 
momento, con lo cual la sección principal, 
aquella que refleja de forma fidedigna el as- 
pecto de nuestra página Web una vez cargada 
en un programa explorador, se puede convertir 
en la protagonista de nuestro trabajo. 

Aparte de una interfaz espectacular, donde 
todas las funciones pueden estar al alcance de 
la mano cuando las necesitamos —podemos 


| ds 
Ayuda interactiva 


D 


reamweaver» demuestra todo su potencial desde el 
mismo momento que accedemos a su original siste- 
ma de ayuda. En lugar de poseer los típicos archivos de 
ayuda de Windows 95, el programa cuenta con ficheros 
HTML que podemos ver a través de nuestro explorador de 
Internet cada vez que pulsamos sobre los botones que 
muestran una interrogación y que podemos encontrar en 
todas las ventanas flotantes de herramientas incluidas en el programa. De esta forma, el sistema de 
ayuda sensible al contexto se transforma en páginas Web donde el hipertexto se ha sustituido por en- 
laces, y las imágenes estáticas que sirven de explicación en animaciones que hacen uso de la tecno- 
logía “Flash” de Macromedia para mostrarnos 
la manera de llevar a cabo algunas de las tareas 
más importantes del programa. Como en los fiche- 
ros de ayuda habituales, todo el material se haya 
organizado en secciones tanto de referencia como 
de módulos tutoriales. En este último caso el usua- 
rio puede aprender procedimientos paso a paso 
pulsando sobre los botones de la página Web 
para contemplar las animaciones de las que hemos 
hablado, siendo todo el proceso mucho más 
ameno y efectivo que el tradicional, 
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El primer punto fuerte 


eficiente interfaz gráfica 


pinchar sobre una foto para ver cómo apare- 
cen todas sus propiedades al instante en una 
ventana flotante—, lo más destacado de este 
nuevo producto de Macromedia es su capaci- 
dad para generar código Dynamic HTML —o 
DHTML- en tiempo real y ante nuestros ojos 
en una ventana aparte, sobre la que, de la mis- 
ma forma, podemos 
introducir el código 
directamente para 
ver los cambios en 
directo sobre nuestra 
página Web. En rea- 
lidad, no hay nada 
que no podamos ha- 
cer utilizando el mé- 
todo visual, por lo 
que, a no ser que sea- 
mos muy puntillosos, 


a 


no necesitaremos echar mano de la ventana de 
código. Aunque, eso sí, podemos incluso utili- 
zar editores desarrollados por terceros, si es 
que nos hemos acostumbrado a uno en espe- 
cial, porque «Dreamweaver» lo interpretará a 
la perfección y será capaz de mostrar de forma 
visual todo su contenido. 

Por supuesto, con «Dreamweaver» es posi- 
ble incluir toda clase de elementos típicos a 
una página Web como son secciones divididas 
por marcos, tablas y formularios. Para cada 
uno de ellos disponemos de paletas flotantes 
especializadas. que nos ayudarán a definir su 
apariencia y comportamiento dentro de la pá- 
gina, de la forma más sencilla. 


«Dreamweaver» 
cuenta con una 
extensa coleción de 
applets Java, cuyas 
propiedades 
podemos añadir a 
elementos como 
imágenes, con sólo 
pulsar un par de 
veces con el ratón 
sobre la ventana 
flotante adecuada. 
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No existen las barras de herramientas, pero si 
multitud de paletas flotantes que distribuiremos 
a nuestro antojo por el entorno de trabajo. 


Características avanzadas 

Actualmente existen muchos programas de 
creación Web en el mercado capaces de ofre 
cer un método visual de trabajo. por lo que los 
nuevos productos como «Dreamweaver» de- 
ben ofrecer algo más a los usuarios. Y ese algo 
es la posibilidad de dotar a las páginas Web de 
todas las nuevas tecnologías que Internet es 
capaz de explotar. Así, «Dreamweaver» ofre- 
ce novedosas herramientas mediante las cua- 
les podemos incluir documentos ActiveX, ap- 
plets Java, y “plug ins” de terceros en nuestras 
páginas Web. Lo más novedoso, sin embargo, 
es la forma en la que podemos hacer uso de 
esta tecnología. Por ejemplo, para el caso de 
los applets Java, «Dreamweaver» cuenta con 
una extensa colección de estos componentes, 
cuyas propiedades podemos añadir a elemen- 
tos como imágenes, con sólo pulsar un par de 
veces con el ratón sobre la ventana flotante 
adecuada. Además, el programa tiene en 
cuenta el tipo de navegador que vamos a utili- 
zar, así como su versión, para visualizar la pá- 
gina Web en Internet, con el fin de evitar in- 
compatibilidades. De esta manera, 
definiremos comportamientos tales como el 
cambio de imagen de un botón cuando se pul- 
sa sobre él con el ratón, eligiendo la imagen 
inicial y final en una ventana. como si de un 
programa de creación multimedia se tratara, 
porque para eso Macromedia tiene sobrada 
experiencia en este sector. 

Muy relacionadas con la experiencia adqui- 
rida por Macromedia gracias a programas 
como «ToolBook» o «Director» son otras fun- 
ciones con las que cuenta «Dreamweaver». 
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- posibilidad de dotar a las 
páginas Web de las nuevas 
tecnologías que Internet explota 


Como la que permite realizar animaciones ba- 
sadas en líneas temporales, que es idéntica a la 
que podemos ver en «Director». Seleccionar 
un gráfico y hacer que se mueva por la panta- 
lla según un camino determinado es muy 
sencillo gracias a esta opción, sobre todo para 
los usuarios que ya conozcan otros productos 
de la casa como los que hemos citado 


Es posible incluir toda 
clase de elementos 
tipicos de una página 
Web, como son 
secciones divididas 
por marcos, tablas y 
formularios. 


Nuestra opinión 

«Dreamweaver» es uno de los programas 
de creación Web más completos que podemos 
encontrar ahora mismo en el mercado. Con él 
podemos diseñar sitios Web de forma visual, 
controlando el código o utilizando ambos sis- 
temas, además de llevar un control absoluto 
de todos los ficheros implicados así como del 
proceso de carga en la Red gracias a elemen- 
tos como las librerías de objetos y el “Site 
Manager”. Es decir, «Dreamweaver» pone en 
nuestras manos una herramienta mediante la 
cual tanto usuarios inexpertos como profesio- 
nales obtendrán un control absoluto de todo el 
proceso implicado en el diseño y producción 
de páginas Web, incluyendo aquellas opcio- 
nes avanzadas hasta ahora sólo al alcance de 
los expertos en código HTML, Java, y todo U- 
po de tecnologías relacionadas con la Red. 

«Dreamweaver» brilla con luz propia debi- 
do a dos factores fundamentales. Por un lado, 
su integración entre el método visual y el basa- 
do en el código, y por otro lado en todo el po- 
tencial que brindan herramientas que nos per- 
miten añadir comportamientos especiales a 
objetos o la inclusión de elementos básicos co 
mo marcos o tablas de forma intuitiva y asistida 
por ventanas con propiedades siempre a mano, 

En definitiva, estamos ante un producto muy 
avanzado, tanto a nivel de interfaz como de tec- 
nología, que será especialmente apreciado por 
aquellos usuarios de programas de creación 
Web que echaban de menos una herramienta 
capaz de aunar la faceta visual con la puramen- 
te relacionada con el código DHTML. Al 
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Te encuentras en Holanda, en la Segunda Guerra 
Mundial, comandando al ejército aliado para 
conseguir un puente de una importancia 
estratégica capital. 

El nombre de la operación: Market Garden, y en 
el momento de atacar, alguno de tus hombres 
huye atenazado por el miedo. 

Siente el poder del mando. 


Juega a través de internet 
Programado por: 


; " E WWW.Z0N6.COM 


Microsoft 
Y 
WwWww.zone.com Producta Iicenciada por: r 


ERBE Software S.A. 
Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid e TIf : (91) 393 88 00 e Fax: (91) 742 66 31 Servicio 
técnico: (91) 320 90 01 + Correo electrónico: ertbeOerbe.es 
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Sul PenBrush Advanced 13.900, 
Suvil PenBrush Professional 16.900 ptas. 


Suvil Penbrush Advanced y ProfessIi 


La vuelta al lápiz 


onal 


Suvil Technologies es una firma especializada en periféricos íntimamente relacionados 


con el mundo de la imagen. En su catálogo podemos encontrar desde cámaras 


digitales hasta escáneres de mano y sobremesa. Pero quizá lo más novedoso sea su 


2 Fco. Javier Rodríguez Martín 


asta ahora, hablar de tabletas gráfi- 
cas implicaba introducirse, casi sin 
remedio, en el mundo del CAD o 
del diseño de precisión 
sólo apto para tareas 
profesionales. Y es 
que se trata de dis- 
positivos que tradi- 
cionalmente han si- 
do utilizados para 
introducir en un PC do- 
cumentos técnicos como 
planos a escala o coorde- 
nadas de un dibujo. Ahora, 
Suvil quiere que veamos 
las tabletas gráficas de otro 
modo, con el fin de acercarlas 
al gran público, como dispositivo 
señalador de precisión para 
sustituir al ratón. 


Instalación 

El primer requisito imprescindible de to- 
do periférico apto para cualquier tipo de 
usuario debe ser una instalación sencilla. 


gama de tabletas gráficas, ahora conocidas como lápiz-ratón. ¿Significa eso que 


vamos a dejar el ratón para volver al lapicero de toda la vida? 


Los lápices-ratón de Suvil cumplen efectiva- 
mente esta condición, ya que bastan dos mi- 
nutos para sustituir el ratón por una de estas 
tabletas digitalizadoras. Además, soportan la 
tecnología “plug and play”, con lo cual nues- 
tro ordenador detectará automáticamente el 
nuevo hardware, aunque debemos decir que 
en las pruebas realizadas con los dos modelos 
de “PenBrush” analizados, bajo Windows 95, 
este proceso no se llevaba a cabo completa- 
mente, ya que el sistema sí reconocía que se 
había instalado un nuevo dispositivo, pero no 
lograba encontrar los controladores necesa- 
rios en el disco suministrado por el fabrican- 
te. De cualquier forma, la instalación “a ma- 
no”, perfectamente detallada en las notas 
facilitadas por el distribuidor, completamente 
en castellano, sólo lleva un par de minutos. 
Sólo hay que apagar el ordenador, quitar 
nuestro ratón, conectar el “PenBrush”, iniciar 

Windows. seleccionar “nuevo hardware” e in- 

sertar el disquete correspondiente. Después, 

se vuelve a iniciar el sistema y ya tenemos 

listo nuestro lápiz-ratón. 

En este punto, hay que decir que el disque- 

te que acompaña a cualquier modelo de 

“PenBrush”, contiene controladores tanto pa- 
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ra DOS como para Windows 3.X y Windows 
95, por lo que la compatibilidad con cualquier 
sistema operativo está asegurada. Y garantiza- 
da en el tiempo, porque como viene siendo 
ya habitual, podemos descargar actualizacio- 
nes de controladores en Internet, a través 
de las páginas de Suvil. 


Escribir en Windows 

Las razones que nos pueden llevar a susti- 
tuir el ratón tradicional por un “PenBrush” 
pueden ser muy variadas. En las páginas de 
Suvil podemos leer: “Los ratones convencio- 
nales están pensados para elegir ventanas de 
Windows y para seleccionar puntos determi- 
nados. Pero no tienen la suficiente resolución 
para siluetear el contorno de una imagen cap- 
turada con un escáner o con una cámara digi- 
tal y luego eliminar el fondo de la misma para 
quedarnos con la parte deseada”. Efectiva- 
mente, un lápiz-ratón es muy útil a la hora de 
realizar tareas gráficas como el recorte de una 
forma o la pintura a la mano alzada, ya que se 
uiliza igual que un lápiz o un bolígrafo. Por 
no hablar de la escritura propiamente dicha, 
como las firmas que podemos insertar en los 
faxes que mandamos a través de nuestro mo- 
dem, algo realmente difícil de hacer con el ra- 
lón. Sin embargo, fuera de ese contexto gráfi- 
co, en el que el dispositivo prueba su eficacia, 
es decir, en el trabajo diario con Windows ¿es 
realmente útil? La respuesta, después de ha- 
ber pasado bastante tiempo trabajando con 
Windows 95 y “PenBrush”, es sí. 

Aunque al principio se necesita un poco de 
práctica. Más que nada por el hecho de que el 


Gracias a los 
lápices-ratón 
“PenBrush” 
podremos crear 
con suma 
facilidad 
documentos 


movimiento del lápiz no es relativo, como en 
el caso de los ratones, sino absoluto. Es decir. 
la extensión de la tableta gráfica equivale a la 
del escritorio, por lo que no es posible mover 
el puntero a un extremo de la pantalla para 
luego mover el lápiz a otra posición y seguir 
moviendo el puntero a partir de ahí. Salvo es- 
te detalle, al que uno se acostumbra a los po- 
cos minutos, trabajar bajo Windows 95 con 
“PenBrush” resulta muy cómodo. Los clics 
del botón izquierdo del ratón se sustituyen por 
pequeñas pulsaciones del lápiz sobre la table- 
ta, mientras que el botón derecho se encuentra 
ahora en el cuerpo del lápiz, y lo podemos 
pulsar con el dedo gordo de la mano. 


fin de imprimirlos o mandarlos por fax. 


aplicación gráfica llamada «ScratchPad». Este programa no es más que una especie de 
libreta de notas diseñada especialmente para los lápices-ratón “PenBrush” ya que, de 
hecho, no funciona con un ratón convencional. Con ella podemos crear documentos ma- 
nuscritos de la misma forma que lo hacemos con un lápiz y un papel, con líneas de plan- 
tlla —o tapices- incluidas para que la escritura no se tuerza. 

Este programa sólo contempla opciones muy básicas como el cambio de color y grosor 
del trazado, así como la posibilidad de mover partes de lo escrito o borrarlas. Se trata 
pues de un sencillo accesorio mediante el cual producir archivos gráficos a mano con el 
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Nuestra opinión 

Las tabletas gráficas de Suvil son el perifé- 
rico ideal para todo aquel usuario que trabaje 
habitualmente con aplicaciones gráficas o ne- 
cesite escribir cosas a mano, como firmas, en 
documentos electrónicos. La diferencia de re- 
tocar una imagen o dibujar a mano alzada con 
ratón o con un “PenBrush” es, sencillamente, 
abismal. Los movimientos del puntero son 
mucho más precisos y su utilización mucho 
más sencilla, ya que a todos nos resulta intui- 
tivo escribir o dibujar con un dispositivo en 


Los clics del botón izquierdo 


del ratón se sustituyen 
por pequeñas pulsaciones 
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Los modelos de [MS OOO 


"PenBrush” 
denominados 
“Advanced” y 
“Professional” 

únicamente presentan 
como diferencia el 
tamaño de la tableta. 


forma de bolígrafo en 
vez de con un ratón. 
De hecho, parece algo 
casi lógico para al- 
guien que no ha utili- 
zado nunca un ordena- 
dor. A la vista del 
lápiz-ratón, uno se 
siente más cómodo, ya 
que conoce la herra- 
mienta. Además, su utilización con sistemas 
operativos gráficos como Windows 95 es igual 
de precisa. “Pinchar” sobre un icono o un me- 
nú con “PenBrush” significa, efectivamente, 
pinchar con el lápiz sobre la tableta. En este 
punto sólo le hemos encontrado un fallo, que 
tiene que ver con el empleo de los menús con- 
textuales de Windows 95. Y es que, por lo me- 
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Con las opciones del lápiz podremos crear 
diferentes estilos de escritura. 
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Los modelos analizados 


conter e Nosotros hemos ana- 
lizado los dos más avanzados, denominados “Advanced” y “Professional”. La prin- 
cipal diferencia entre ellos es su tamaño, es decir, la superficie de la tableta gráfica. Su 
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modo de uso, así como los controladores y el software que los acompaña es exacta- 
mente el mismo, como también lo es el sencillo proceso de instalación. Ambos modelos 
cuentan con un led verde que indica si el lápiz se encuentra a la altura soportada sobre 
la tableta para recibir la señal del puntero. Esta altura puede ser de hasta unos tres 
centimetros. Si sobrepasamos esta altura, el led se apaga y perdemos el control 
sobre el puntero. 

El modelo “Advanced” es el más pequeño —tiene una superficie de 175x180 mm. y un 
área de exploración, o área activa de 7,6x11,4 cm.- y es el más apropiado para sustituir 
al ratón en un PC de sobremesa. A pesar de su reducido tamaño, tiene la misma preci- 
sión que su hermano mayor-0,04 mm.- por lo que resulta muy eficaz tanto para tareas de 
dibujo como para trabajar con Windows. 

Por su parte, el modelo “Professional” hace gala de un mayor tamaño -259x208 mm.- y, 
en consecuencia, de una mayor área de exploración -15,2x15,2 cm.-. Este modelo es el 
ideal para tareas que requieran de una mayor precisión, ya que gracias a su gran super- 
ficie es capaz de realizar movimientos o de pintar curvas con gran exactitud. Además, el 
“PenBrush Professional” cuenta con una solapa transparente sobre su superficie activa 
bajo la cual podemos colocar gráficos o fotografías con el fin de “calcarlas” con el lápiz. 
Esta tarea también se puede llevar a cabo con los otros modelos de “PenBrush”, pero al 
no contar con esta solapa, se corre el riesgo de dañar el original con la presión del lápiz 


nos al principio, no resulta nada fácil pulsar el 
pequeño botón que se encuentra en el cuerpo 
del lápiz sin que movamos el puntero, lo que 
para Windows significa arrastrar un Icono COn 
el botón derecho en vez de extraer su menú 
contextual. Con la práctica, uno aprende a no 
mover el lápiz cuando se realiza esta Opera- 
ción, pero insistimos en que es el único aspec- 


to relacionado con la utilización de un 
“PenBrush” que requiere un poco de destreza. 

En definitiva. las tabletas gráficas de 
Suvil, o lápices-ratón, nombre más apropia- 
do, ya que no sólo sirven para dibujar, son 
todo un hallazgo y una excelente alternativa 
a la utilización del ratón, por su precisión 
y sencillez de manejo. 


En ocasiones, una misma forma 
puede tener aplicaciones 
sorprendentemente 
distintas 


El Compact Disc 


peso : 8 gramos 
tamaño : 120 x 2 mm 
forma : es redondo y con agujero 
duración : más de 100 años 


capacidad : el equivalente a 471 diskettes 
audio: almacena 74 minutos de música 
video : almacena 74 minutos de video digital 
texto : almacena 200.000 páginas de texto 
¿ Se puede borrar y reescribir ? : miles de veces 


transportable : si 

fácil de usar: si 
compatible DVD: si 
PVP : unas 300 Ptas. 


El donut 


peso: $U gramos 
tamaño: 100 x 40 mm. 
forma : es redondo y con agujero 
duración : máximo 2 días 
capacidad : solo calórica 
audio: no 
video: no 
texto : no 
¿ se puede borrar y reescribir ? : no testeado 
transportable : si 
fácil de usar: si 
compatible DVD: no 
PVP : unas 110 Ptas. 


Tambien las grabadoras de CDs se parecen, pero 
solo una es portátil, multiconectable y además 


graba y borra como un diskette. 
NUEVA Grabadora CDW 3610 Flex. By CD World. 
Líderes indiscutidos en CD desde 1993 


Graba CDs en prácticamente CUALQUIER PC o portátil. 
¡ Comparta una sola grabadora entre muchos PCs ! 
No precisa instalación previa ni compras adicionales 
¡ Se conecta directamente a la salida de impresora o a 
el conector IDE de su ordenador ! 
Graba cualquier tipo de CD 
CDs de música, CD-ROMSs con 660 Mb. de datos, 
copias de seguridad de 1.300 Mb., multimedia, video... 


Duplica cualquier tipo de CD 
In Ponga cualquier CD en su lector de CD-ROM y tenga 
a. una copia idéntica en minutos. 
de La mejor calidad del mercado 
a La CDW 3610 Flex contiene la mecánica de la 


grabadora Philips CDD 3610, la mejor garantía de 


ns calidad y de grabaciones libres de errores . 
de .- Y además, opcionalmente, software que le permite 
ón | pasar sus viejos LPs de vinilo a CD. 


Más información en el 902-33.22.66 o en Internet en www. 


El CD es el sistema de 
almacenamiento más seguro y económico. 


Ahora con el exclusivo sistema FlexConnect, 
escribir y borrar en un CD como si fuese un super- 
diskette, duplicar o hacer un CD de música, una copia de 
seguridad del disco duro, un CD-ROM, o cualquier otro 
tipo de CD es, además, más fácil que nunca y se puede 
hacer desde cualquier ordenador. Si usted sabe conectar 
una impresora, sabrá conectar su CDW 3610 Flex. 
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FICHA TÉCNICA 


Compañia Dysan 
Tipo CD-Rom IDE 32x 
Cedido por PRICOINSA 


Leer los datos de un CD a casi 4.800 Kb por segundo no 
es algo que se consiga todos los días. Las nuevas 
unidades, siendo la de Dysan un buen ejemplo, son 
rápidas, tienen un tiempo medio de acceso muy bajo y 


son muy silenciosas. Casi como un buen disco duro. 


Unidad CD-ROM D 


Velocidades 
de disco duro 


E Jorge Carbonell 


a lucha por la velocidad es normal 
4 MN entre las unidades de CD-ROM. 
Desde hace años, las prestaciones 


de éstas se mejoran cada pocas semanas 
(16x, 24x, 32x...). Esta última tasa de trans- 
ferencia es el límite alcanzado de momento 
por la mayoría de los fabricantes; que se 
han apresurado en poner a la venta toda una 
nueva gama de lectores. 

La compañía Dysan también tiene un apa- 
rato de estas características que ofrecer. Es 
un dispositivo de diseño actual, ideal para en- 
trar en el mundo multimedia (si todavía hay 
alguien que no lo haya hecho) de la manera 
más contundente, o para modernizar uno 
de características inferiores. 

Cualquier usuario con un lector con una 
velocidad inferior o igual a las 8-10x 
puede considerar al CD-322E, deno- 
minación del modelo analizado, 
como una buena inversión de la 
que obtendrá el máximo partido. 
Los demás, con unidades más 
rápidas, también notarán la me- 
joría, aunque el software desa- 
rrollado en la actualidad haga 
prácticamente innecesario este 

tipo de actualizaciones. 


Por fuera, como todos 
El CD-ROM de Dysan posee en su frontal 
dos botones (reproducción y expulsión), el 


E 


al 
el 


Enla parte trasera de la unidad CD-ROM Dysan 32x, podemos encontrar el conector IDE, el de 
alimentación, la salida para sonido analógico y el conector para audio digital. 


El CD-ROM Dysan 32x tiene una 
velocidad máxima comprendida 


regulador del volu- 
men de los auricula- 
res, un conector para 
éstos y el indicador 


con hardware con es- 


entre las 2.400 y las 4.800 Kb/sg, te tipo de soporte 
(placas base 430TX y 


valores que dependen del 


luminoso de funcio- 
namiento. En la par- 
le trasera se encuen- 
tran el conector IDE, el de alimentación, la 
salida para sonido analógico y el conector 
para audio digital. 

El funcionamiento del lector puede califi- 
Carse como de impecable. A diferencia de 
otras unidades, que hemos tenido la suerte (o 
desgracia de probar), el CD-322E no produce 
apenas ruido ni vibraciones cuando está tra- 
bajando con un CD. Tarda un par de segundos 
en alcanzar la velocidad mínima de trabajo, 
pero no es una cantidad alarmante. 

El CD-ROM Dysan 32x tiene una veloci- 
dad máxima comprendida entre las 2.400 y las 
4.800 Kb/sg, valores que dependen del punto 
del disco leído. Es normal que después, du- 
rante las instalaciones, copiado de archivos y 
otras operaciones de lectura, estos valores dis- 
minuyan sensiblemente, pues en la mayoría 
delos casos el cabezal debe desplazarse cada 
muy poco tiempo a otros lugares de la super- 
ficie (ver cuadro “Nuestras pruebas”). 


Gran detalle 


Es posible utilizar funciones de transferen- 
cia avanzadas Ultra DMA/33 en ordenadores 


punto del disco leído. 


440 LX) y con siste- 
mas operativos prepa- 


rados para ello. Es 

una pequeña mejora 
que cada vez será más habitual en todo tipo 
de unidades de almacenamiento. 

La unidad se entrega con un controlador, 
para Windows 95 y MS-DOS, capaz de ges- 
tionar este sistema de transferencia. Los usua- 
rios con posibilidades de implementarlo, sólo 
tendrán que acti- 
var la opción per- 
tinente de la 
BIOS, instalar los 
controladores 
(operación inme- 
diata) y modificar 
uno de los pará- 
metros que se uti- 
lizan para cargar- 
los en memoria. 

El CD-ROM 
32x de Dysan es, 
como se puede 
apreciar, un aparato completo y muy rápido. Sus 
capacidades están fuera de toda duda. Quizá no 
sea el dispositivo más rápido del mercado, pero 
sí es el que mejores resultados produce dentro 
del intervalo más económico del mercado. El 


Nuestras pruebas 


arias han sido las pruebas que 

hemos realizado sobre el lector 
de CD-ROM Dysan. Lo cierto es 
que si algo nos ha llamado la aten- 
ción de este dispositivo, aparte 
de los aspectos ya comentados 
hasta este momento, han sido los re- 
sultados obtenidos. 
Para poder contrastar se comparó 
el CD-322E aquí analizado con el 
Goldstar 8x existente hasta ese 
momento en el ordenador de las 
pruebas, un Pentium 166, con 
Windows 95 y un disco duro Seagate 
(mediocre en velocidad). 
En lugar de detenemos en complejas 
demostraciones de velocidades máxi- 
mas, mínimas y medias de transferen- 
cias, tiempos de acceso, lecturas se- 
cuenciales, etc., escogimos algo 
bastante más práctico de cara al com- 
prador y usuario: medir la velocidad 
con la que el aparato trabaja normal- 
mente. A partir de un CD-ROM reple- 
to de información, cualquiera de los 
que se entregan con la revista es váli- 
do, se procedió a copiar parte de su 
contenido en el disco duro. 
El lector de CD 8x nos sirvió como 
punto de referencia. Las pruebas rea- 
lizadas ofrecian un resultado medio de 
466 Kb/sg (una velocidad de 
3x bajo estas circunstancias). 
Con MS-DOS, el CD-ROM 
Dysan 32x funcionó a 689 
Kb/sg. Empleando las opera- 
ciones de Windows 95 para 
Copiar archivos, estos valores 
crecieron espectacularmente 
hasta los 1060 Kb/sg. 


realizar en su casa, mide la velocidad 
de lectura del CD-ROM más la veloci- 
dad de escritura en el disco duro, in- 
dependiente de la primera. 
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expansión 


Kensington Orbit 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
4 Megas 
Espacio en disco 2 Megas 
cpu 386 o supeior 
Espacial Conexión PS/2 y serie 9p 


MS-DOS 33, Win3.1/95/NT, 
0S/2 2..1 o versiones posteriores 


Compañia Kensington 
Tipo Trackball- 
Cedido por Herederos de Nostromo 
Precio recomendado 10.99 pta. 


El trackball utilitario 


El último fichaje del mercado de los trackball se llama Orbit, tiene dos 
botones y una bola azul muy llamativa. Con este diseño innovador 
y agradable a la vista, apto para diestros y zurdos, el nuevo Orbit de 


Kensington tiene bastantes probabilidades de llamar la atención de los 


usuarios que prefieren este tipo de dispositivo apuntador pero, ¿qué tal 


José García-Verdugo 


ara empezar por el principio, dire- 
mos que la instalación de este dis- 
positivo resultó bastante rápida y 


El trackball incluye el software 
necesario para su instalación. 


exenta de problemas, tanto en Windows como 
en MS-DOS. Kensington incluye también 
controladores para OS/2. así que es apto para 
casi cualquier equipo PC de sobremesa. 
En los sistemas operativos gráficos como 
Windows y OS/2 se instala también un 
software de utilidades capaz de modificar 
el comportamiento del cursor depen- 
diendo de las teclas que se estén 
pulsando. También se incluye 
un conjunto de plantillas 


que facilita las tareas 
más habituales en 
una buena cantidad 
de aplicaciones. 
El dispositivo inclu- 
ye dos tipos de co- 
nector: PS/2 y serie 
de 9 agujas, de forma 
Que la conexión no pre- 
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se comporta durante las sesiones de trabajo? 


senta problemas para ningún usuario. Al en- 
cender el ordenador por primera vez después 
de instalar el Orbit y su software aparece en 
la pantalla una minúscula plantilla flotante 
con tres letras (C, S y A) y tres flechas. Rápi- 
damente descubrimos que corresponden 
a Control, Shift (Mayúsculas) y Alt, que 
modifican la velocidad o la dirección de mo- 
vimiento del cursor al pulsarse. 

Las primeras sensaciones con el Orbit son 
bastante buenas. Al estar la bola bastante más 
asomada a la carcasa de lo que es habitual en 
otros dispositivos, es fácil detenerla con un 
dedo que no sea el índice, de forma que los 
movimientos de precisión mejoran inmedia- 
tamente. La bola se extrae pulsando un botón 
situado debajo de la misma para limpiarla, y 
los rodillos quedan suficientemente a la vista. 

Como siempre, la elección de un trackball 
es algo tremendamente personal, y no es re- 
comendable comprarlo sin probarlo. Teniendo 
esto en cuenta, animamos a los usuarios de es- 
tos dispositivos (y a quienes quieran cambiar 
el ratón clásico por un trackball) a que prue- 
ben el Orbit: no quedarán defraudados. Ml 


, DENTRO DE POCO 


SOLO PENSARAS 


EN GOLF. 


Animaciones con más de 20.000 frames. 
Campos reproducidos hasta el último detalle a partir de los verdaderos. 
Comentarios y narraciones a cargo de Javier Pinedo. 
Sistema inteligente de Handicaps. 
Un SISTEMA REvO LUCIONARIO — Modalidades de juego Matchplay, Strokeplay, Stableford y Torneo. 
Jugadores reales: Gary Player, Bruce Campbell Jr. y Fiona Walker. 
RATÓN COMO UN PALO DE GOLE MUEVE EL RATÓN Juego multijugador en red, con la posibilidad de participar en torneos a través 
BACKSWING, MUFVE EL RATON de Internet con hasta 32 jugadores. 
TO. 18 lecciones exclusivas de la leyenda viva del Golf, Gary Player. 


Er sisTEmMA MOUSE DRIVE En THE GOLF PRO TF PERMITA 


15 Y REAI RAS El 


COMENTARIOS 
En CASTELLANO Df 
JAVIER PINEDO 


CA 


THE ot PRO 


Protagonizado por Gary Player 


DISPONIBLE EN QUIOSCOS, 


NES Y TIENDAS DE INFORMÁTICA 


POR SÓLEO 
UN GOLPE MAESTRO 


2.995 


HiltonHeda multimedia 


A N al 
. , SA INTERMACTIVE 


UN PEODUCTO DISTRIBUIDO POR 


wew.dinamic.com $ a fax 91 


(1) expansión 


| VideoLogic SonicStorm 


—dp— Sonido PCI 
de alto rendimiento 


La navegación a ERECTA 2 Las tarjetas de sonido reciben la atención 
través de los , 
manuales en linea 
se hace 
exclusivamente 
utilizando «Internet 


de los fabricantes de hardware. SonicStorm, 


recién llegada al gran mercado, no será la última 


Explorer 4.0». mej 
en ofrecer aceleración de audio, utilización del lo q 
bus PCI, sonido tridimensional, tabla de ondas De 

L 
de 64 voces y otros efectos. equ 
de ] 

1 per 

Jorge Carbonell de 

des 

on muchas las preguntas que se son 
formulaban personas de todos los 1D 

talantes sobre las diferencias entre ción 

una tarjeta de vídeo y una de sonido. Las res- la tz 
puestas eran siempre parecidas: el vídeo es el cid 
componente principal del sistema multimedia, yor 
los sonidos no requieren de grandes capaci- cabi 


dades de proceso, las ranuras de expansión 
ISA son más que suficientes para cualquier 
trabajo relacionado con el sonido... 

La última generación de tarjetas de sonido 
parece demostrar todo lo contrario. Los fabri- 


2. 
a Her. 


¿ s>'/5 


cantes, con las amplias posibilidades que les 
confieren las pruebas y experimentos, han des- 
pa na , q cubierto que utilizar una tarjeta PCI, llamada 
MA o none ni Se > : A aceleradora de audio, ofrece muchas más ven- 
tajas de las previstas hace unos meses. 

El bus PCI es 20 veces más rápido que el 
bus ISA utilizado normalmente para este tipo 
de periféricos. La velocidad obtenida, y la po- 


Install Options cd La SonicStorm está equipada con el chip 


se puede llevara Maestro-1 de ESS Technology, perteneciente 
You do not have Intemet Explorer installed on your outs madiante el eN 
machine. The installes needs this to install the eletoma tradicional a una nueva gama de procesadores 
software. (PnP de Windows) o 


Otick one of the options below to continue, or Ex AA proce guiado 
to setum to Windows. por «Internet 


Explorer 4.0». 
T Instal Intemet Explorer 4 | 
Instale cards software using Windows Plug and Play | 


CBA) QSound, aunque no 


es una función 
exclusiva de esta 
tarjeta, sí es una 
más de sus 

mente con buses PCI, permiten que el proce peculiaridades. 


sibilidad de que el ordenador trabaje única 


sador pueda dedicarse a otras labores en apa 

riencia más productivas. A este hecho hay que 
unir la incorporación de DSP (procesadores 
de señal) capaces de ejecutar trabajos normal- 
mente destinados al procesador principal. por 
loque las mejoras son todavía más claras. 


Descripción externa 

La tarjeta SonicStorm está 
equipada con el chip Maestro-1 
de ESS Technology. Un ingenio 
perteneciente a una nueva gama 
de procesadores muy especializados 
destinados a ser montados en tarjetas de 
sonido de altas prestaciones. 

Desde un primer momento llama la aten- 
ción el gran y único chip de la superficie de 
la tarjeta. También resulta llamativo el redu- : SS 
cido tamaño de ésta, pues apenas posee ma- Los beneficios de la aceleración audio por hardware 
yor extensión que la que se necesita para dar 
cabida al conector PCI. 

n Pentium 90 consume un 1% de su potencial en procesar y mezclar un único 
canal de audio digital. Si a esta tarea se le suman las conversiones, transpo- 
siciones y el posicionado en un espacio tridimensional, con los cálculos que esto 
supone, esta carga de proceso crece exponencialmente. Para repartir este trabajo en- 
tre los diferentes procesadores del sistema se utilizan las API DirectX, y, en concreto, las 


DirectSound y DirectSound3D. Son capaces de distinguir cuándo en el sistema hay un 
acelerador de audio que pueda trabajar bajo sus órdenes. En caso contrario, harán el tra- 
, bajo sobre el procesador central. Hay que saber distinguir entre el sonido tridimensional, 
¡O la aceleración audio hardware y el bus PCI; circunstancias no relacionadas directamen- 
acen Poeta trtoa ica te, pero que tienen una gran importancia para que las demás puedan existir. El bus PCI 


agiliza las comunicaciones, la aceleración específica confiere una mayor capacidad de 
proceso a la tarjeta, y el sonido tridimensional se aprovecha de todas estas funciones. 
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expansión 


El bus PCI permite que la 
tarjeta pueda manipular 
simultáneamente varios tipos 


de datos de sonido 


Los otros canales de comunicación con el 
exterior son el conector MIDIjoystick. la sa- 
lida de altavoces y las entradas de micrófono y 
línea. Internamente, la tarjeta posee cuatro en- 
tradas independientes, las cuales pueden ser 
mezcladas y gestionadas a través de los con- 
troladores software proporcionados por el 
fabricante. Son entradas para el CD, para el 
audio de un reproductor de vídeo, para una sa- 
lida auxiliar no especificada y para 
el “altavoz PC”. 


Funciones 

SonicStorm es una tarjeta de 64 
voces y tabla de ondas. Un pro- 
ducto similar a las conocidas AWE 64 de 
Creative Labs. El bus PCI, que cumple con 
las especificaciones 2.1, permite que la tarjeta 
pueda manipular simultáneamente varios ti- 
pos de datos de sonido: síntesis MIDI. com- 
presión/decompresión de voz, situación de 
efectos sonoros tridimensionales y reproduc- 
ción de archivos de ondas. 

La tarjeta, bajo Windows 95 y su MS-DOS, 
funciona al 100% de sus capacidades. Con 
cualquiera de los MS-DOS anteriores a la apa 


Ordenador: Pentium 166, z 
32 Megas de RAM, tarjeta de video Matrox Mystique y Windows 95 


Prueba 1 

VideoLogic SonicStorm 
Con sonido 
Sin sonido 17 tos MN 


Prueba 2 
Sound Blaster 16 


Con sonido 


Sin sonido 17 ips E 
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Instalación 
especto a la instalación 
de la tarjeta se puede 

comentar dos aspectos pri- 
marios y fundamentales. Los 
responsables del desarrollo 
de la misma han querido sim- 
plificar los primeros pasos de 


1 AN 
Í 


los usuarios menos expertos a través de una guía interactiva de instalación y configuración 
(en HTML). Un programa instalación que debería ser el ejemplo de los demás fabricantes 
de software por su estructuración y facilidad para seguir sus indicaciones. Los que se 
consideren más dotados para llevar a cabo estos “trabajos manuales”, por otro lado 
bastante sencillos, podrán recurrir a la instalación típica Plug and Play de Windows 95. 
Todo lo dicho se encuentra dentro de los limites normales en estos casos. Lo que no re- 
sulta ni mucho menos normal es que el programa asistente para la instalación necesite (y 
casi obligue) la instalación de «Intemet Explorer 4.0». Se consigue de esta forma, todo 
hay que decirlo, una magnífica forma de integrar documentos, textos informativos, ac- 
ceso a instaladores de aplicaciones y a los propios archivos gracias a la conocida po- 
tencia y versatilidad de las páginas Web almacenadas en el CD-ROM, 


rición de este sistema operativo, la tarjeta de 
sonido funciona como una Sound Blaster o 
Sound Blaster Pro. 


Pruebas 
Varias fueron las pruebas sufridas por la tar- 
jeta de sonido, y, por tanto, por el ordenador 
completo. La mayo- 
ría de ellas eran to- 
talmente subjetivas, 
ejecutamos los jue- 
gos, los programas y 
las aplicaciones con 
estamos 
A! acostumbrados a tra- 
bajar en busca de al- 
guna diferencia apre- 
ciable por nuestros 
sentidos (al desnudo, 
sin instrumentos). En 
na la mayoría de las 
aplicaciones sí se no- 


tó el aumento de velocidad que no 
fue tan alto como esperábamos 
Aprovechando los programas in- 
cluidos con la tarjeta, bastante va- 
riados y numerosos, realizamos una prueba de 
sonido tridimensional con capacidades de ace- 
leración por hardware. El programa, respalda- 
do por los laboratorios Qsound, mide la velo- 
cidad de representación (fotogramas por 
segundo) de un escenario tridimensional en el 
que diferentes objetos, en movimiento O estáti- 
cos, producen ruidos y sonidos de todo tipo. 
Hay que decir en su contra que la proporción 
entre la carga de proceso gráfica y la sonora se 
decanta hacia la primera. En aplicaciones en 
las que el audio es más importante, videocon- 
ferencia, reconocimiento de voz, composición 
musical, las diferencias entre una tarjeta acele 
radora PCI y una normal pueden ser mayores, 
En los resultados se aprecian variaciones cer- 
canas a los 2 0 3 fotogramas por segundo, es 
decir, un 15 o un 20 por ciento. Esto, unido a 
las características intrínsecas del producto, ha- 
ce que la SonicStorm sea totalmente recomen- 
dable para ordenadores nuevos o para usuarios 
que quieran sustituir las tarjetas más viejas. Pa- 
ra Sound Blaster 16, productos superiores 0 
compatibles, la decisión es menos evidente, 
quedando condicionada a las necesidades del 
usuario de velocidad y altas prestaciones. M 
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al suscribirte a PCmanía 


¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 


700M [AX MODEM Y 1 


100M FAX MÓDEM 33.600 ESCÁNER PRIMAX DIRECT 


Suscríbete a PCmanía por un año (12 números) y 
consigue este fantástico módem externo que en las 
tiendas cuesta 19.900 Pesetas. 


12 números+módem por 23.500 Ptas. 


*Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los; 
programas de Windows, DOS y 0S/2. 

*Transmisión V.34 (homologado) a 28.300 bps incluyendo 
estándar de 33.600 bps. 

*100% compatible con las normas"Hayes, MNP y V42. 

*Protocólo V17 para fax de 14.400 bps. Auto-llamada y auto- 
respuesta. Agenda telefónica. Protección Zoom Guard. 

'5años de garantía. 


¡Ahorra 8.340 Ptas! 


Suscríbete a PCmanía por un año (12 números) 
y consigue este extraordinario escáner que en 
las tiendas cuesta 18.500 Pesetas. 


12 números+escáner por 23.500 Ptas. 


* Exploración bán a 256 grises y True Color 30 bits. 

* Resolución Óptica: 300 X 600 dpi. 

* Plug and Play con conexión a puerto paralelo. 

* Incluye el programa MGI PhotoSuite SE (Editor 
imágenes) y el Readiris OCR. 


FEQUISITOS DEL SISTEMA: PROCESADOR 486, PENTIUM O COMPATIBLE? 
Windows 3.1 0 Windows 95; 8 MB RAM (aecomenoabte 16 MB); 
Puerto PARALELO; CD-ROM 2X (nécomeénDaBLE 4X) 


¡Ahorra 6.940 Ptas! 


3 SÚPER DESCUENTO 25% 


9% 


descuento 


Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! 


12 números por 8.955 Ptas. 


¡Ahorra 2.985 Ptas! 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
(91) 654 84 19 o (91) 654 72 18. Si te es más cómodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcion8hobbypress.es> 


lod PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
e SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


El nuevo 
hechizo vudú 


teknoforum,pemaniaGhobbypress.es 


Los complementos hardware más exitosos _ 123. Antonio Pascual Estapé los incorporarán por defecto. 
Otra de la referencias ineludibles 
a la hora de hablar del futuro 
inmediato, es la evolución de los 
distintos chips gráficos 3D. Todo 
parece indicar que el modelo 
Voodoo 2 de 3Dfx será una de 
las estrellas de 1998. 


del año 1997 fueron, sin ninguna duda, las 

n estas primeras 
reuniones de 
Teknoforum, 


tarjetas gráficas aceleradoras 3D. El chip 


estamos intentan- 
do dar un repaso a las novedades 


3Dfx Voodoo, presente en un buen número 


de ellas, consiguió 
ganarse el 


beneplácito de 


tecnológicas más 
importantes del 
momento. Los 
estándares USB 
y AGP, comenta- 
dos los dos 


No debe dar la sensación, sin 
embargo, de que en Teknoforum 
vamos a tratar exclusivamente 
todas aquellas primicias que exi- 
gen un elevado desembolso eco- 
nómico. A medida que dejemos 


programadores meses anteriores. atrás los temas más candentes, 
suponen un analizaremos nuevos avances 
y usuarios. importante avan- que apenas exigirán algún gasto sur 
ce a la hora de e, incluso, serán completamente ¿Ls 
Su sucesor, 3Dfx conectar periféri- gratuitos. Paciencia. duc 
cos y aumentar El comentario de este mes, re, 1 
Voodoo 2, llega la potencia gráfi- al igual que en las dos reuniones gen 
ca de nuestro anteriores, vuelve a poner en fun 
dispuesto a seguir ordenador, res- el candelero el debate que, tími- faci 
pectivamente. damente, anticipamos el mes una 
manteniendo Casi podemos pasado. Ante la avalancha de fabr 
augurar que, lanzamientos, a un ritmo infini- can 
la supremacía. antes del verano, tamente más rápido que la capa- A 
todos los equipos cidad adquisitiva de los usuarios, mul 
mo: 
gus! 
Luces: Á veces, la jungla de estándares se hace a un lado para dar paso al Sombras: Lamentablemente, todo este compendio de buenas intenciones sem 
sentido común. El consorcio World Wide Web ha dado a conocer la especi- no puede ocultar los numerosos “agujeros negros” del Ciberespacio. De to- e 
ficación HTML 4.0 (el lenguaje con el que se crean las páginas Web) que dos es conocida la existencia de páginas que sólo pueden visitarse si se did 
deberá ser adoptada por los navegadores. «Microsoft Internet Explorer 4.0» dispone del navegador correcto. Pues bien, algunas de ellas, como “Lost vas 
y «Netscape Communicator» utilizan sus propias e incompatibles versiones and Found”, dedicada a encontrar articulos que la gente pierde, amenaza | los1 
de este lenguaje, ocasionando innumerables problemas a los creadores con cobrar 4 dólares a todos aquellos que utilicen «Internet Explorer 4.0». | sect 
de páginas. En los próximos meses, nuevos parches incorporarán esta Otros tabúes hasta ahora considerados sagrados también están a punto de | sanc 
implementación a estos dos productos. hacerse añicos. Periódicos como The Washington Post y Los Angelés Times | aque 
Otra buena noticia relacionada con Intemet es el acuerdo alcanzado por Intel, | están dispuestos a cobrar alrededor de 500 pesetas por cada artículo des- | 
Microsoft y Compaq para potenciar las líneas de alta velocidad DSL. Ésto, cargado de su archivo on-line. Mientras, la compañía de Bill Gates ha pues- Ge 
unido a la adopción de los recientes métodos de criptografía de curva elípti- to a disposición de los usuarios 100.000 betas de Windows 98, al “módico” | es 
ca ECC-, destinados a proteger aún más los datos generados por el co- precio de 4.995 pesetas más gastos de envío -para usuarios españoles-, En 
mercio electrónico, sientan las bases de lo que será el futuro de ta Gran Red ¿Cobrar para que descubran tus propios “bugs”? Increíble, pero cierto. | 


IS 


| 
|- 


Ésta es una tarjeta genérica que incluye el chip Voodoo 2. 


surge la inevitable pregunta: 
¡Las nuevas versiones de un pro- 
ducto, ya sea hardware o softwa- 
re, nacen porque los usuarios exi- 
gen más potencia, mayores 
funciones o, incluso, una mayor 
facilidad de manejo, o se trata de 
una estrategia de las compañías 
fabricantes para ganar la mayor 
cantidad posible de dinero? 

A vosotros os corresponde for- 
mular la respuesta. Os recorda- 
mos, igualmente, que podéis 
adaptar esta sección a vuestros 
gustos personales, eligiendo los 
lemas a tratar, proponiendo nue- 
vos apartados, acudiendo en bus- 
ca de soluciones a problemas o 
dudas relacionadas con las nue- 
vas tecnologías, participando en 
losrecuadros que acompañan a la 
sección o, simplemente, expre- 
sando vuestra opinión sobre todo 
aquello que se os ocurra. 


Elrelevo de un campeón 
Vamos a ocuparnos, en esta 
ocasión. de uno de los adelantos 
tecnológicos más prometedores 
de los próximos meses. Todo el 


mundo ha oído hablar, en mayor 
o menor medida, de las tarjetas 
aceleradoras 3D. Este tipo de 
complementos se encargan de 
realizar los cálculos relacionados 
con la generación gráfica tridi- 
mensional, liberando a la CPU de 
esta tarea. Esto se traduce en una 
mayor velocidad de la aplicación 
o juego, y una mayor calidad grá- 
fica, debido a las numerosas téc- 
nicas de suavizado de texturas 
y efectos especiales que estas 
tarjetas incluyen. 

Uno de los chips 3D más po- 
tentes, sobre todo en el campo del 
software lúdico. es el modelo 
Voodoo de la compañía 3Dfx, 
presente en tarjetas como la 
Diamond Monster 3D o la Maxi 
Gamer 3Dfx de Ubi. Una peque- 
ña variación es el chip Voodoo 
Rush, que no necesita una tarjeta 
2D para funcionar, como en los 
casos anteriores, pero sus presta- 
ciones suelen ser ligeramente in- 
feriores al modelo original. 

Ahora, apenas un año después 
de su publicación, 3Dfx vuelve a 
sorprendernos con la versión 2 de 


3Dfx se ha convertido en una de las empresas 
punteras en el campo de la aceleración 3D. Su 
chip Voodoo es el mismo que utilizan algunas 
máquinas recreativas. 


IA TEC 


N O ya, pero casi. Las primeras tarjetas equipadas con el chip 
3Dfx Voodoo 2 verán la luz entre los meses de marzo y abril. 
Las empresas Diamond y Creative Labs serán las primeras en dispo- 


ner de un modelo en el mercado, aunque sus características aún se 
desconocen. Los primeros rumores cuentan que Diamond Monster 


3D 2 constará de 8 Megas de memoria -4/2/2-, y vendrá con el juego 
completo «Heavy Gear», un simulador de robots, y las demos de «Je- 


di Knight», «Shadows of the Empire» y «X-Wing vs. Tie Fighter». Su 
precio, alrededor de las 40.000 pesetas (8.000 pesetas menos si se 
cambia por el primer modelo Monster 3D, al menos en Estados Uni- 
dos). 3D Blaster Voodoo 2, por su parte, dispondrá de una versión 
con 6 Megas de memoria y un juego incluido por el mismo precio, 
mientras que la versión con 8 Megas y cuatro o cinco programas, cos- 
tará alrededor de las 45.000 pesetas. 

Otros fabricantes que también han anunciado placas equipadas con 
este chip son Canopus, Orchid y Ubi. 

A 


Voodoo, que verá la luz a princi- 


pios de la próxima primavera. 
¿Su tarjeta de presentación? Será 
tres veces más veloz que el chip 
más rápido del mercado —su 
predecesor—, y mantendrá la 
compatibilidad total con los títu- 
los existentes. Para los amantes 
de las estadísticas, estos son algu- 
nos datos técnicos interesantes: 
arquitectura de memoria de 192 
bits, 2,2 Gb/sg de ancho de ban- 
da, 3 millones de triángulos por 
segundo, y 90 millones de píxe- 
les por segundo, utilizando múlti- 
ples texturas para un solo pixel. 
Otras innovaciones con respecto 
al chip Voodoo son el filtro trili- 


neal, corrección subpixel y sub- 
texel, 14 formatos de texturas, 
una resolución máxima de 
1024x768, y gestión de triángu- 
los por hardware. Esta última 
implementación permitirá que 
Voodoo 2 sea menos dependien- 
te de la CPU que su predecesor. 

Voodoo 2 utiliza dos procesa- 
dores para gestionar las textu- 
ras. Esto permite asignar dos 
texturas diferentes al mismo 
tiempo a un solo pixel, para 
producir efectos de reflexión, 
deformación y demás. 

Una de las características que 
irritará a muchos usuarios será la 
cantidad de memoria que puede 


| leknoforum 


utilizar. Voodoo 2 acepta 2 6 4 
Megas de memoria EDO RAM 
para el buffer de cuadros, y 264 
Megas adicionales para cada uno 
de los dos procesadores de textu- 
ras. La única restricción es que 
ambos deben disponer de la mis- 
ma cantidad de 
memoria. Las 
combinaciones 
son, por tanto, 
2/2/12, 4/2/2, 
2/4/4 y 4/4/14, 
es decir, que 
existirán placas 
con 6. 8. 10 y 
12 Megas. El inconveniente 
es que los programas tendrán que 
ajustarse a cada cantidad de 
memoria, y es posible que una 
tarjeta con 6 Megas, por ejemplo, 
se quede anticuada a los pocos 
meses. Así ocurrió con las prime- 
ras tarjetas 3D equipadas con 
2 Megas, que dejaron de ser 
soportadas por los programas, 
en favor de las de 4 Megas. 


En la parte superior se observan 
los dos chips encargados de 
gestionar las texturas. 


Una placa Voodoo 2 podrá in 
sertarse en un slot AGP. funcio- 
nando a 66 MHz, frente a los 33 
MHz de la versión PCI. Final- 
mente, el último elemento desta- 
cable es que incluirá un modo de 
funcionamiento SLI —Scan Line 
Interleaving— 
mediante el 
cual se podrán 
conectar dos 
tarjetas Voodoo 
2 PCI entre sí, 
para doblar el 
ratio de relleno 
de los polígo- 
nos. Simplemente apabullante. 
Eso sí, esto no se podrá hacer 
con dos tarjetas AGP, ya que las 
placas bases actuales sólo dispo- 
nen de un slot de este tipo. 

Voodoo 2 promete sumergir 
nos en un nuevo mundo de indes- 
criptibles sensaciones, superiores 
incluso a las obtenidas en muchas 
máquinas recreativas o estaciones 
de trabajo. La cuestión es. ¿real- 


La placa de Creative será una de las más populares en nuestro país, 


debido a los amplios canales de distribución con que cuenta esta empresa, 
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DERE 
la Diamond Monster 3D 2. 


mente lo necesitamos? ¿Los 
usuarios demandamos semejante 
potencia, a costa de tener que 
tirar a la basura una placa Voodoo 
comprada hace unos meses? 
¿Existirán 
realmente aprovechen todas sus 


programas que 


) Monster 3D 


Diamond Multimedia distribuirá una de las placas más esperadas: 


nonrinsoia 


posibilidades? Estas son algunas 
de las dudas que quedan en el 
aire, y que quizás volvamos a 
ellas en próximas reuniones, 

El mes que viene, mucho más, 
aquí, en nuestra sección de 
Teknoforum. Nos vemos. H 


Se dice, se comenta... 


..Que Intel está dispuesta a conquistar la industria cinematográfica, de la 
| mano de Intergraph. Su estación de trabajo Studio Z RenderRax ll, optimiza- 
| da para renderizar efectos especiales, está equipada con 2 procesadores 

Pentium ll a 300 MHz, 128 Megas de memoria y disco duro de 4 Gigas 

“Godailla” y “Perdidos en el Espacio” son las dos primeras peliculas cuyos 

efectos especiales están siendo creados utilizando estos equipos 


que a finales de 1998, más de 100 millones de personas estarán conecta 
das a Intemet. Esta cifra aumentará hasta los 1000 millones en el ano 2005 
gracias a la comercialización de teléfonos, consolas, y televisores -mas ba 


ratos que los ordenadores- capaces de conectarse a la Red 


| ...que las pérdidas de Netscape en el último trimestre de 1997 superan los 

| 2000 millones de pesetas. ¿Tendrá algo que ver la publicación gratuita del 

| navegador «Internet Explorer 4.0» de Microsoft? 

| que las “mascotas virtuales”, encabezadas por el popular Tamagotchi 
pronto serán sustituidas por los “novios virtuales”. La empresa Solar Tune ya 


los comercializa en Hong Kong, y pronto los veremos en Europa. Para obte 
ner el amor de nuestra media naranja virtual, tendremos que regalarle cho 
colatinas, citas con karaoke incluido, cartas de amor y flores. Si todo va bien 
el juguete nos corresponderá con "besos virtuales” y "matrimonio virtual 


Se habla incluso de una futura version PC. Sin comentarios 


que Telefónica está a punto de dar a conocer InfoTV, el WebTV español 
Se trata de un aparato, con modem incorporado, que se conecta al 
euroconector de la televisión y a la línea telefónica, y permite navegar por 
Internet y recibir correo electrónico utilizando un mando a distancia, a 
través del propio televisor. 


Estas son algunas de las noticias que hemos podido recopilar porque har 
ido de boca en boca durante este mes. No dudamos que vosotros conocéis 
otras todavia mejores y más interesantes. Sólo tenéis que enviarlas a la 
dirección indicada al comienzo de la sección, para que todos podamos 


cotillearias en nuestra proxima reunion 


Y 


“ ..un teletexto interactivo 
con más de 1.000 páginas 


Los neologismos son esas palabras de reciente aparición que conti 
nuamente se empeñan en dejamos mal frente a los que se las dan de 


listos. Ellas son la enfermedad; nuestro Teknodiccionanio, la cura 


DVD-RAM: 

Los discos DVD-RAM, cuyas primeras unidades están a punto de ser 
comercializadas por Hitachi, pueden definirse como discos DVD-ROM 
regrabables -pueden grabarse y borrarse miles de veces-. La única 
diferencia es que un disco DVD-ROM almacena 4.7 Gigas en una sola 
cara, mientras que un disco DVD-RAM reduce esta cantidad hasta los 
2.6 Gigas. El Fórum DVD, organismo encargado de asegurar la com 

petibilidad DVD, tiene pensado lanzar un nuevo estándar en septiembre 


de este año, para equiparar la capacidad de ambos tipos de discos 


TECNOSTRESS: 


Estrés producido por el mal uso de la tecnología informática. Retrasar la 


hora de acostarse para estar más tiempo conectado, dormir menos 
realizar muchas cosas a la vez —emulando a un ordenador-, o presumir 


dela potencia o el alto coste de nuestro equipo, son algunos sintomas 


de padecimiento de esta nueva enfermedad 


SOLTEL: 
Siel mes pasado hablábamos del ordenador “wintel”, equipado con un 
procesador Pentium y sistema operativo Windows, pronto oiremos ha 


blar delos nuevos “soltel”: máquinas provistas del futuro chip de Intel 


Merced, y el sistema operativo Solaris (una versión de Unix) de Sun De SC ubre nuestra nueva 
Sram sección de informática y 


Práctica muy extendida en Estados Unidos que consiste en enviar todo 
tipo de información —publicidad, pomografia y métodos para hacerse mu lt 1 med la E n la pág ina Y 00 
rico, principalmente— mediante correo electrónico, a miles de usuarios 
cuyas direcciones se han obtenido de forma legal o legal. La diferencia 
con el correo normal es que es el destinatario el que tiene que pagar el 


coste del envio, al descargar los mensajes de su buzón 


TU 


Red VDV: 
Sistema de conexión de ordenadores capaz de transmitir Voz, Datos y 
Vídeo de forma simultánea. De momento, una utopia, pero la empresa 
Cisco asegura que está en disposición de presentar una red de alta 
velocidad VDV a finales de año 


Teletexto interactivo de Tele 5 


A pocos meses 


de la presentación 


de Windows Y 


un nuevo contendiente amenaza 
con arrebatar una pequeña porción de la atención informativa 
al gigante Microsoft. , además de ser 


un sistema operativo en sí mismo, podrá ejecutar 


aplicaciones | COS, e incluso 
programas extinguidos de ¡ga, Commodore 0 
y Tandy CoCo. Por si fuera poco, será completamente 


gratuito. ¿Una fascinante utopia? Más de 1300 personas 


están dispuestas a demostrar lo contrario. 


Freedowg8h 


OPERATING SYSTEIWAS 


__ E Juan Antonio Pascual Estapé 


uando se vuelve la 

vista atrás en el 

tiempo, resulta difí- 

cil no desmoralizar- 

se ante el alto grado 

de mercantilismo y la casi nula 

participación de los usuarios que 

impera en el mercado actual de or- 

denadores. La guerra entre compa- 

ñías, la competencia desleal, o 

el efímero ciclo de vida del hard- 

ware y el software, son sólo 

algunos ejemplos de lo que nos 
deparará el próximo siglo. 

Por fortuna, basta con indagar 

un poco en ese gran conglomerado 

de ideas que es Internet, para 


descubrir que aún existen proyec- $ 


tos ambiciosos, admirables esfuer- 
zos de colaboración entre personas 
de todo el mundo, más allá de la 
pornografía infantil, o las noticias 
sobre el último escándalo sexual 
de Bill Clinton que, día tras día, 
los medios informativos se empe- 
ñan en dar a conocer. 
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Trabajar gratis para ganarexpe- $ 


riencia. Crear programas que exi- 
gen cientos de horas de esfuerzo 
con la única intención de que per- 
sonas con escasos recursos mone- 


tarios puedan disfrutar de ellos. u $ 


ofrecer sin ningún compromiso un $ 


programación 
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Miko suscribirme a la revista Pemonía por un año [12 númeras), al p d 
110955 pts. (12 números por el precio de 9) 
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software con la esperanza de 
que, en algún momento, el usuario 
se decida a pagar por él, siempre 
han sido prácticas frecuentes en 
el mundo de la informática. Ahí 
están las miles de aplicaciones sha 
reware, freeware o de dominio pú 
blico, utilizadas por millones de 
personas en todo el mundo 

El ejemplo más llamativo de to- 
dos los que actualmente circulan 
por Internet, es el proyecto de un 
joven de 16 años llamado Reece 
Sellin. Ha conseguido reunir a más 
de un millar de entusiastas colabo- 
radores —programadores, estudian- 
tes, traductores...—, entre los que se 
encuentra un nutrido grupo de es 
pañoles, con la sana intención de 
crear un sistema operativo revolu- 
cionario. Y lo que es más importan- 
te, de dominio público —gratuito y 
totalmente modificable por los 
usuarios— capaz de ejecutar cual- 
quier aplicación creada para los sis- 
temas operativos y procesadores 
más populares de la última década. 

¿Demasiado bonito para ser ver- 
dad? Sus argumentos sí parecen lo 
suficientemente sólidos como para 
dedicarles un breve análisis 


Las ideas claras 

La primera cuestión a destacar, 
tiene que ver con las motivaciones 
que han empujado a estas personas 
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A pocos meses uando se vuelve la 
vista atrás en el 
de la presentación tiempo, resulta difí- 
el as cil no desmoralizar- 
de Windows 30, un nuevo contendiente amenaza se ante el alto grado É 
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que han empujado a estas personas 


software con la esperanza de 


que, en algún momento, el usuario 
se decida a pagar por él, siempre 
han sido prácticas frecuentes en 
el mundo de la informática. Ahí 
están las miles de aplicaciones sha 
reware, freeware o de dominio pú 
blico, utilizadas por millones de 
personas en todo el mundo 

El ejemplo más llamativo de 10- 
dos los que actualmente circulan 
por Internet, es el proyecto de un 
joven de 16 años llamado Reece 
Sellin. Ha conseguido reunir a más 
de un millar de entusiastas colabo 
radores —programadores, estudian 
tes, traductores...—, entre los que se 
encuentra un nutrido grupo de es 
pañoles, con la sana intención de 
crear un sistema operativo revolu 
cionario. Y lo que es más importan 
te, de dominio público —gratuito y 
totalmente modificable por los 
usuarios- capaz de ejecutar cual 
quier aplicación creada para los sis- 
temas operativos y procesadores 
más populares de la última década. 

¿Demasiado bonito para ser ver- 
dad? Sus argumentos sí parecen lo 
suficientemente sólidos como para 
dedicarles un breve análisis 


Las ideas claras 
La primera cuestión a destacar, 


tiene que ver con las motivaciones 


La primera versión 
incorporará soporte 


para aplicaciones Win- 
dows 3.1, Windows 95 


económico aco 


Reece e el follajor ge- 


La única imagen que 
podemos mostrar de 
Freedows 98 es su 
logotipo. Aún no existe 
ninguna pantalla 

del programa. 


Otra de las caracte- 
rísticas esenciales 
de Freedows 98 es 
el FOOIS o Siste- 


neral, decidió comenzar Freedows y Windows NT. No Freedows 98 será un sistema operativo ma de Interfaz 
98 por - diferentes r razones. En pri- obstante, gracias a un gratuito que ejecutar á aplicaciones Orientado a Obje- 
mer lugar, echaba de menos la novedoso conceptoen - EV poes __ tos de Freedows. 
existencia de un sistema operati- — tecnología de creación Windows 3.1, Windows 95 y Windows NT Sus creadores pien- 


vo estable, pensado para ejecutar - de kernels —núcleos- 
las aplicaciones actuales, e incluso de sistemas operativos, 
las más antiguas, pero con capaci- conocido con el nombre de “Ker- 
dad para asimilar las nuevas tec- nel Caché”, Freedows 98 incorpo- 


nologías de forma sencilla. rará soporte Plug-in para otros sis- 
De la misma manera, tampoco temas operativos 

existen sistemas operativos gratui- Este método, creado por varios 

tos que puedan ejocutar las aplica: investi de la Universidad 


ciones más potentes, y la mayoría de Stanford, permite utilizar 


sl As usuarios que no disponen de  “kernels de aplicación” o AKs, 
dinero para cambiar de software cá- es decir, sistemas independientes 

que se pueden añadir 

-en cualquier momen- 

edows 98 _toalS.O., y son capa- 

any 03 an any computer. Free. | ces de ejecutar apli- 


caciones de otros 
sistemas operativos diferentes 
e, incluso, arquitecturas com- 
pletas. El efecto es parecido 
al de los “plug-ins” que uti- 


da poco tiempo, tienen que recurrir 
a la piratería. No hay que olvidarse, 
tampoco. del alto contenido educa- 


tivo de un proyecto de este tipo. 
Freedows 98 está siendo creado  lizan los navegadores de In- 


por programadores de todo el  ternet. Estos pequeños 


mundo a través de Internet. Mu- programas se incorporan 
chos ni siquiera se conocen perso- a la aplicación principal 
nalmente, por lo que todo el tra- y permiten visionar ani- 


bajo se realiza a través del correo  maciones, escuchar 


electrónico y las charlas on-line. música, o recrear mun- 
El código todavía se encuentraen dos virtuales para 
su fase inicial de desarrollo, pero los que el navegador 
prepa- 


rado inicialmente. 


sus responsables aseguran quees- no estaba 


tará terminado este mismo año. 


Tal como hemos comentado, 
Frecdows 98 incluirá la emulación 
completa de Windows 16 y 32 bits 
así como, casi con toda seguridad, 
MS-DOS. El AK de Linux será 
incorporado en 1999, y el de 
MacoOS, en el año 2000. Igual- 
mente, también se piensan añadir 
los AKs de máquinas extinguidas 
como el Commodore Amiga, 
Commodore 64 y Tandy CoCo. 


san que un sistema 
Operativo debe ser 
configurable por los usuarios. 
Todos los elementos de la interfaz 
de Freedows 98 
mensajes serán 


ventanas, 1co- 
nos, botones, 
“objetos” independientes total- 
mente manipulables: podrán mo- 
dificarse libremente para adaptar- 
se al modo de funcionamiento del 
MacOS, por ejemplo, o al de Win- 
dows 3.1, de manera que los usua- 
rios de estos sistemas no tengan 
que aprender nuevos 
métodos de trabajo. 
Un último elemento 
que nos da una idea del 
nivel de detalle del sis- 
tema será la inclusión 
de lenguajes script. que 
servirán para automati- 
zar tareas y desarrollar 
aplicaciones de forma to- 
talmente integradas en el 
S.O. En un primer mo- 
mento se incorporará un 
compilador de C++, 
ReXX, y un lenguaje de 
programación visual pa- 
recido a Visual Basic. 
Esta primera aproxima- 


ci 


ción ya nos permite descubrir los 
dos pilares sobre los que se asien- 
ta con fuerza Freedows 98: su 
condición de software gratuito, y 
la tecnología Kernel Caché, alta- 
mente configurable. 


Licencia pública 
Freedows 98 será comercializa- 
do bajo la licencia pública GNU. 
Esto significa que cualquier per- 
sona podrá modificar el código 
fuente para adaptarlo a sus pro- 
pias necesidades. Las futuras apli- 
caciones Freedows se crearán de 
forma sencilla, pues los progra- 
madores podrán, literalmente, ver 
cómo los distintos APIs —Interfa- 
ses de Programación de Aplica- 
ciones— interactúan con el S.O. 
Nosólo Freedows 98 será com- 
pletamente gratuito, sino que las 
herramientas con las que está 
siendo creado, muchas de las cua- 
les se incorporarán a la versión fi- 
nal, también lo son. El código 
pnncipal. que incluye el kernel y 
los kernels de aplicación, GUI 
(interfaz gráfico del usuario) etc, 
están siendo desarrollados bajo un 
entorno C/C++, mediante el com- 
pilador DIGPP. Las funciones crí- 
ticas en código máquina serán 
creadas con el ensamblador in- 
cluido en el mencionado progra- 
ma. Para diseñar las aplicaciones, 
los equipos de desarrollo utiliza- 
rán variantes de ReXX, Scheme, 
Java, y una versión de C++, posi- 
blemente con el propio DIGPP. 


Con el kit de desarrollo y 
un “Programa de Soporte de Par- 
ches”, cualquier programador 
podrá crear aplicaciones, parches 
y AKs, que se incluirán limpia- 
mente en el sistema. 

Todo este conjunto de herra- 
mientas, así como el propio 
Freedows 98, podrán obtenerse a 
través de Internet o mediante un 
CD-ROM, a precio de coste 


Funcionamiento 
interno 

Para llevar a cabo todo lo que 
promete, Freedows 98 emplea una 
serie de novedosos, y no tan no 
vedosos, esquemas de desarrollo. 

En el momento de publicar este 
artículo, apenas se ha escrito el 
código principal y muchas partes 
del sistema todavía se encuentran 
en su fase de diseño, por lo que 
aún es muy poco lo que se conoce 
sobre el programa en sí. Un pe- 
queño equipo de desarrolladores 
se está encargando de completar 
las especificaciones y los compo- 
nentes del S.O. Posteriormente 
se traducirán a varios idiomas y 
se creará la primera versión de de- 
sarrollo de Freedows 98. basada 
en una interfaz de comandos en 
línea. A partir de aquí, se dará 
vida al GUI y al AK de Windows. 
El componente vital del sistema 


La cuestión legal 


U no de los múltiples obstáculos que Freedows 98 tendrá 
que superar, antes de ver la luz, será el relacionado con los 
copyrights de los distintos sistemas operativos que soportará. 
El hecho de que este proyecto se esté llevando a cabo bajo li- 
cencia pública GNU, significa que no puede incluir ni una sola lí- 
nea de código o información restringida contenida en los siste- 
mas operativos originales, ya que todo el mundo va a poder 
acceder a ellos. Otros sistemas operativos, como MacOS, han 
incluido emulaciones de Windows en distintas versiones, pero 
siempre con el consentimiento del fabricante original y, por su- 
puesto, sin distribuir el código. 

Freedows 98 evita todos los problemas legales al utilizar única- 
mente información pública, o partes del código de sistemas ope- 
rativos de libre acceso, o cuyos creadores han dado su permiso. 
La clave para conseguir esto se basa en la emulación de las 
funciones de cada S.O., y no en su código. Freedows 98 hará 
las mismas cosas que Windows 95 o Windows NT, pero la for- 
ma de realizar esas funciones será completamente diferente. 
Un ejemplo que utilizan con frecuencia los creadores de 
Freedows 98 consiste en cortar en trozos un pedazo de papel 
Unos lo harán con las manos, otros utilizarán una tijeras, e in- 
cluso puede que alguien se decante por el uso de un rayo láser. 
Los métodos son distintos, unos pueden ser mejores que otros, 
pero todos obtienen el mismo resultado: cortar el papel en pe- 
dacitos (o ejecutar una aplicación). 


operativo, el núcleo de control, 
utilizará el mencionado Kernel 
Caché, que supera las desventajas, 
sobre todo en velocidad, de los 
Kernels tradicionales. Este tipo de 


El usuario podrá modificar todas las componentes 


de la interfaz para adaptarlas a sus necesidades 


núcleo se basa en el 
método de trabajo de 
la memoria caché 
—carga y descarga de 
elementos críticos 
dependiendo de una 
serie de algoritmos 

para Obtener la mis- 
ma funcionalidad 


que kernels más complejos, que 
incluyen dentro de ellos mismos 
muchas de las funciones principa- 
les de un S.0O., limitando así sus 
posibilidades de modificación y 
adaptación. Los posibles “bugs” o 
futuras ampliaciones podrán tra- 
tarse de forma sencilla, actuando 
sobre los elementos independien- 
tes que se quieren cambiar. 

Sin necesidad de trastear con el 
kernel principal, se pueden añadir 
los mencionados kernels de apli- 
cación para cada uno de los siste- 
mas operativos u ordenadores 
completos que se quieran utilizar. 
Freedows 98 será capaz de reco- 
nocerlos al emular los APIs que 
estos sistemas utilizan para ejecu- 


98 


info 


El código de Freedows 98 apenas ha comenzado 


a programarse, por lo que todavía es pronto para 


evaluar sus posibilidades 


tar las aplicaciones. Estos APIs le 
muestran al programador todos 
los pasos necesarios para que sus 
programas realicen determinadas 
funciones, sin necesidad de cono- 
cer cómo el sistema operativo las 
ejecuta internamente. Por ejem- 
plo, una aplicación cualquiera 
puede utilizar una función del 
API de Windows 95 para escribir 
en un disco. Sólo hace falta lla- 
mar a esa función, para que el sis- 
tema Operativo se encargue de lle- 
varla a cabo. Windows 95 y 
Freedows 98 realizan la escritura 
en un disco de distintas maneras, 
pero el resultado es el mismo. Lo 
único que se necesita es emular 
todos los APIs que utilizan las 
aplicaciones Windows 95, para 


que puedan ejecutarse bajo 


Freedows 98. Un trabajo muy la- 
borioso y que exige unos altos co- 
nocimientos de programación, pe- 
ro perfectamente realizable. 

Aún así, en el caso de que algu- 
na aplicación no funcione, siem- 
pre será posible utilizar el modo 
de Arranque Dual, pues Freedows 
98 podrá convivir libremente con 
otros sistemas operativos, en 
un mismo ordenador. 

Como último matiz destacable. 
Freedows 98 correrá inicialmente 
en cualquier ordenador equipado 
con un procesador Intel 386 o su- 
perior, aunque parece una confi 
guración demasiado optimista pa- 
ra ejecutar aplicaciones Windows 
95. Es posible que éste sea el pun- 
to de partida para ciertas funcio- 
nes básicas, exigiendo un proce- 
sador más elevado si se quiere 
emular completamente los siste- 
mas Operativos más potentes. 


Demasiados 
flecos sueltos 

Freedows 98 es el software de 
dominio publico más ambicioso 
que se ha creado nunca. O, mejor 
dicho, que se va a crear. Porque 


este es, precisamente, el punto 
débil de todo el proyecto: apenas 
se ha empezado a escribir el códi- 
go para llevarlo a cabo. 

Los planteamientos sobre los 
que se asienta Freedows 98 son 
perfectamente factibles; otros 
intentos de este tipo, como el 
propio Linux, se han llevado a 
cabo con gran éxito 

La idea general, la estructura, 
y la visión de Reece son, simple- 
mente, magníficas. Y el hecho de 
ofrecer una licencia públi- 
ca, encomiable. Pero una 
cosa es la teoría, y otra la 
forma de llevarla a la prác- 
tica. Microsoft suele nece- 
sitar alrededor de dos 
años, una buena parte de 
su cualificada plantilla de progra- 
madores profesionales, miles de 
testeadores, y una inversión de 
varios millones de dólares, para 
obtener una nueva versión de sus 
sistemas Operativos, no siempre 
exentos de “bugs”. 

Los creadores de Freedows 98 
pretenden sacar a la luz la primera 
versión este mismo año, sin dis- 
poner de recursos económicos, 
en sus horas libres, utilizando pro- 
gramadores en su mayoría ama- 
teurs —aunque también están 
participando programadores per- 
tenecientes a grandes empresas, 
interesados en esta iniciativa—, 
que sólo disponen de Internet para 
intercambiar información entre sí. 


Quizás, la clave del éxito resida, 
precisamente, en que Freedows 98 
no está siendo desarrollado por 
una compañía de soft. Como ase 
veran su propios creadores, una 
buena parte de la productividad de 
este tipo de empresas se pierde en 
burocracia y en decisiones de ad- 
ministración. Ellos disponen de 
la motivación suficiente para 
continuar adelante y dedicarse 
únicamente a lo que saben hacer: 
programar. “Freedows 98 estará 


terminado este mismo año, con 
todas las prestaciones que han si- 
do planeadas”, parece ser el grito 
de guerra de sus representantes. 

De todas formas, puede que eso 
no sea lo más importante. Para 
muchos de nosotros, nos es sufi- 
ciente con saber que un grupo de 
jóvenes entusiastas han decidido 
plantar cara a los todopoderosos 
líderes del soft, y se han propuesto 
crear el sistema operativo más 
potente del mundo, para ofrecerlo 
completamente gratis a la comuni- 
dad informática. 

Todo parece estar en su contra. 


Muy poca gente se atreve a apostar 
por ellos pero... ¿ Y si funciona? 


ir 
I 


El cerebro de los 
sistemas operativos 

El componente vital de cual- 
quier S.O., que influye notable 
mente en su velocidad y capaci 
dad de adaptación, es el kernel 
onúcleo de proceso. Este sistema 
de gestión se encarga de contro- 
lar los métodos que va a utilizar 
el ordenador para comunicarse 
con el usuario. 

Con el paso de los años, se han 
empleado varios tipos de Kernels 
Cada uno de ellos goza de unas 
ventajas e inconvenientes que pa 
samos a comentar. 

Kernel monolítico: este núcleo 
incluye en su interior casi todos 
los subsistemas críticos que se 
pueden encontrar en el sistema 
operativo: control de drivers, co- 
municación, gestión de memoria... 

Un kemel monolítico es rápido, 
compacto y eficiente, pero es muy 
difícil de modificar y de expandir, 
Algunos sistemas Unix utilizan un 
kernel de este tipo. 

Microkernel: es la versión 
puesta del kernel monolítico. 
Sólo está formado por los siste- 
“mas de gestión y comunicación 
básicos. El resto de subsistemas 
funcionan de forma externa. Este 
Kernel consume pocos ciclos de 
reloj de la CPU y es muy fácil de 
modificar o localizar posibles 
“bugs”, pero es lento y poco efi- 
caz, Para superar sus deficien- 
cias, algunos sistemas operativos 

“incorporan los subsistemas vita- 

les en su interior, perdiéndose 

- parte de sus ventajas. La mayoría 
de los sistemas operativos Win- 
dows emplean este kernel. 

Kernel caché: ideado por Da- 
vid R. Cheriton y Kenneth J. Du- 
da, investigadores de la Universi- 
dad de Stanford, será el núcleo 
principal de Freedows 98. El ker- 
nel caché funciona de manera si- 


rito la so Was > > 


¿El Bill Gates 
del siglo XXI? 


reedows 98 es un compendio de ideas nove- 
dosas, buenos propósitos y metas casi irrea- 
lizables. Pero lo más sorprendente de todo, es 
que detrás de este singular proyecto se encuentra 
un joven de 16 años con los pies bien plantados 


en el suelo. 


Reece Sellin es el estudiante más joven del Cole- 
gio Universitario de Cariboo, en Kamloops (Cana- 
dá). Tras varios intentos fallidos de ponerse en con- 
tacto con el propio Bill Gates (mediante ingeniosos 
métodos que incluyen llamadas telefónicas, men- 
sajes certificados, visitas personales, e incluso una 
postal de Navidad con su imagen a tamaño real), 


Reece Sellin es 
adolescente 
dispuesto a 
revolucionar el 
mundo del software 


Reece se cansó de esperar y decidió comercializar su propio sistema operativo gratis. En 
pocos meses, se unieron al proyecto idealistas de todos los rincones del mundo, entre los 
que se encuentran un buen número de españoles. Salvador Díaz, por ejemplo, es un estu- 


diante de la Universidad de Zaragoza 
que se ocupa de coordinar la traduc- 
ción y toda la información generada en 
español. José Luis Martín Mas es el en- 
cargado del FAQ que resuelve las cues- 
tiones básicas relacionadas con 
Freedows 98, en su página de Internet. 
Ellos son tan sólo la punta del iceberg de 
un grupo de varios cientos de personas 
dispuestas a conquistar un mundo domi- 


milar a la memoria caché: divide 
los distintos subsistemas en tres 
grupos de objetos básicos —tareas 
relacionadas con la memoria vir- 
tual, espacios de direcciones y 
kernels de aplicación y carga uno 
u otro en la memoria dependien- 
do de las necesidades de cada mo- 
mento. Esto permite mantener las 
ventajas de los microkernels, pe- 
ro a una velocidad mucho mayor 


Freedows 98 
en la Red 

Un proyecto tan complicado y 
de esta envergadura, realizado en 
su totalidad a través de Internet, 
encuentra en este interesante me- 
dio el sistema ideal para darse a 
conocer. Toda la información re- 
lacionada con el programa Free- 
dows 98 puede consultarse por 
parte de los usuarios a través de 


nado por las multinacionales del soft. 


La negativa de Bill Gates a entrevistarse 
con Reece Sellin ha motivado que éste 
decidiera comercializar su sistema operativo 
de forma gratuita. 


los diferentes mirrors, en varios 
idiomas (incluido el español) ac- 
cesibles en la siguiente dirección: 
http://weww.geocities.com/SiliconValley/7159/ 

Existen numerosos métodos 
—forums, listas de correo, chat, 
e-mail- incluidos en las páginas 
para ponerse en contacto con sus 
creadores y mantenerse informa- 
do sobre las últimas noticias acae- 
cidas sobre el tema. Al 


“Lodo para tu Ordenador Importadores y Mayoristas de Hardware 


Bal ch=Pe codo 
tium' MHz 
85.900... ordenador AradriT 


Configuración 
e PB VX-PRO 512k + 16 MB RAM EDO e : 
CD-ROM 16X, T-Sonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono 


-. — 


e 1,66B D.Duro + 14” Monitor BR NE 
o! 64Bits, IMB 16.7m Col Amp. 2MB 
lol] in e 3,5FD 1.44MB e Mini Torre «Puerta 
ap o 3 e Tedodo Exp 105t e Rotón compt. MS y Alf. 
Paga en e Solidos:1P: , 28: 
cs Amp: 32M8 EDO +3.500 


(Resto España) Fax 
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a E 
MALAS y 'n 
2 Configuración a ¿ Configuración 


e PBTX-PRO 512k + 16 MB RAM EDO e : . PB 512k + 32 MB DIMM . 


CD-ROM 24X, T-Sonido 16Bits 3D, Altavoces 55W y Micróf. CD-ROM 24X, TSonido 16Bits 
ER e 1,66B Disco Duro + 14”Monitor ital NE BR > , Altavoces PRIMAX y Micrófono Sobremesa 
o 16,7 Mill colores, 1 MB Ampl. 2MB S GB D.Duro e 14” Monitor ( NE BR 
hr. + 3,5FD 1.44MB e Mini Torre (/Puerta , PCI 2MB Amp. 4MB + 3,5FD 
Me + Teclado Exp 105% e Ratón compl. MS y Alf. Q» Y 1448 + Mini Torre c/Puerta + Joystick 
O; e Salidas:1P- 8 IO Y + Teclado Exp 1051 e Ratón ECHO PRIMAX 
Ampl: 32MB EDO +3.900, Monitor 15” NE BR Digt. +6.900 e Solidos:1P- 25 
Intel 233MHz MIVIX+11.900 Ampl: 64MB (2x32MB) +8.900, 


Monitor 15” NE BR Digt. +6.900 


MN 
£ pen Hi MARACAS .. 1 : 
—) pa 3 > 
- 613041 intel 440LX + 32 MB DIMM gr 
pa Pa . PB 16120 ATX intel 440IX + 32 MB DIMM SDRAN 
» : CD-ROM 24X TS. ] 
= S Altovoces 60W PRIMAX y Micrófono Sobremesa Altavoces 60Y PRIMAX, Microfóno Sobremesa 
- SÓ) + 3,2680.Duro UDMA + 15" Monitor C. Digital NE BR + 4,368 D.Duro UDMA + 15" Monitor Digital NEBR 
E] Sy: PCI 2MB Amp. 4MB + 3,5FD 1.44MB lar e 3,5FD 1.44Nb 
Z ey d . pt Torre (/Puerta e Teclado Exp 105t ON Sj e Cojo EST + Ss cantes 
A TY A e ón 
= IS Y + Ratón ECHO PRIMAX e Salidos:1P 254 Po a... he 
¿ Ampl: 64MB (2x32MB) +8.900, Monitor 17” NE BR Digt. Ampl: 64MB (2x32MB +8.200, Monitor 17” NE BR Dig 
+23.900, Intel Hz +19.900 +23.900, Intel MHz +19.900 
. (Con Manuales y Licencia) y Antivirus Anyware + 13.900 + + 5.900 
SIMMS 30p 1MB / AMB ..... Ml 
SIMMS 8 MB72p ............. - 17" SVGA Co BR Digt 1280 x 1024 ... 49.900 PRO 
EDOSMMIS 048 72 on 1390 14 PHILIPS SVGA o 28 BR NE 
> EDO SIMMS 16 / 32 MB 72p 18.100 15 SVGA Co .28 BR NE 
MI 16 MB (10n5) ......................mwow. " 
32/64 MB VOD] moco ; 20 SVGA Co. BRNE .......... 
VIDEO DRAM /EDO IMB ocn 1.200 


Envios a la Peninsula 


MEM] EI y medidas pos telelona com VISA 


IMATION 3M15-120 SuperDisk* 120MB 
Lee, Escribe 3,5" y10X volz, IDE int... 
Externo Puerto Porallelo ....... 


sl UMIRES Teclados 300,000 Pulsaciónes de vida ultil. 


SEMI as 
Len 200 MY Serie Elipse | 
-—— SobreMiesa 
> ON 
2h el 
y e. A A .. 
sli a LA dba. AA = 
HN 
6.900 5.900 o 1900 
PB VX-PRO 512k, 2 DIMM .............. 
PB TX-PRO 512k, 2 DIMM. .............. 10.900 
AMD 
LIDA TECIMVAICIES Insistence on Perfection AMD / Hz . 5 / 
ATC SOD0TX AICSO20+TX AIC6I3OP-N AICÓI20PN R intel. 
intel 430-1X intel 430-TX intel 430-1X intel 440-LX intel 440-1X « ds 
Pentiam PP/MT | — Pentium PP/MT —— PentiumPP/MT — Petiumil, Shot] PentimIl Slot Eo 166Miz Ze= 16.900 
I8M/Cyrix 8-86 |  IBM/Cyrix8-86 IBM/CyrixB8B6 233-33%MHz 233 - 333MHz E 
AMD KS, K6 AMD KS, K6 AMD KS, K6 E 
Si Si Si SI Si E 
si%k sk sik 
z01M/A sim | 2 DU SIMM 2 DI SIMM 3 DINA AGP 3 DIN AGP 
Si Si Si Si Si 
3 4 4 3 4 
3 3 3 2 3 
Si Si Si Si Si 
Boby AT Boby AT 


0] 
DS Jato KxSupra 3,68 
32.400 Vox V+ PnP ext / int... 14,900 / 12.900 4,308 
3 54.000 Vox PnP ext /'int-oem ....... 19.900 / 16.900 “a IDE 
M 128.0 int ' 
g ze 2.0/4,568 


E | Robotics 4,568 UltraWide SCSI coc 49.900 


Ñ A e 18.500 =3 E 
MEDID Sporster POP ext ....... 19.900 ha” 


e Loltri e 7. Ei 0 7 Res“ 
pd Micronet Adoptador Etherlink Pt. P SP-122 ................ 10.900 
0V94+ HSP int / PnP int ..... 5.900*/ Micronet T. Etherlink 10/100MBPS SP-2500E ... 7.500 
WO VA+ Co Po? Micronet T. POMCIA Etherlink SP-122 0000... 11.900 
IA A e 12.900 / 8.900 Micronet HUB 9 Puertos SP-243 .................................. 10.900 
E MO Sii ici 13.900 Micronet HUB 18 Puertos SP-260 ................coccccnn.n... 23.900 
linvole y Software en Castellano, Homologado en España) Micronet HUB 8 Puertos MÍ cons 55.900 
e 990 SP-2504 EtherHub 5-port, 10Base-T, RJ45,10 Mbps Ethernet, PnP ............... 
EI SP-2020 / 82 Ethernet adapter, BNC/RJ4S,PnP NEZ000comp ISA Pal 
Mie Rodic / Radio MAX (T. Sonido y T. Radio) ........... 2.900 / 4.500 SI 34-2087 
son Copturadora con Software de Video-Conferencia ..... 12.900 L Cont. AECA a O 7.900 
2 IA 19.800 A O Tarjeta ! e SÓ 
¡ T.Red ETHERLINK RJ45 ISA / PCI 6.500 / 10.500 IVA NO Incluido 
A ea me N... Ted FASTMER RIAS PC OEM)... 8.90 
Offline TSOVA ......................... 32.900 8 puertos RMS ooo 12.900 2 


8717464 ... 7 (Resto de España) Fax 


(6) Micrófono Karaoke MM ............. a L 

Micrófono Sobremesa Alta Sorcibilidad 750 VVELPOOON Y + 
5 F U S Rotón Ami Mouse 97 .............................<wwmmm==mmm=» 3.900 
Ratón Ami Mouse Combo de Luxe PC o PS/2 1.500 


Coscos Midi Estério .......................wmmmrraoomr 750 : 
COMPUTER PRODUCTS Cascos Multi Función con Micrófono ................... 2.200 (hace externos los CD-ROMs y Discos l 
Distribuidor Autorizado GamePade Podfighter ..........................ww.....=: 1.500 50 9.900 > 
” Cyper Gun / Gun Partner .................... 6.900 / 3.100 VP-5025 IDE Y. 
Tobla Digital ALA 19.900 JS. Predator / Predator Extreme ........... 3.200 / 4.900 VP-5022 SCS1.1 8.900 o z 
Tabla Digital 1812 A3 ..............oowoormor»» 34.900 / q ; 
35. Killer Cobra / Joyfighter ................. 3.400 / 1.200 . "0% 
Scanner Dpi y SPA PAP ........ 16.900 
Se x SP A 9 JS. ThunderWeel 3D ........................ww...»=== 6.900 .. e. 
dados cm 19:900 | Alovoces SOUDWAVE 25W/15W ....... 7.900/2.100 MN MS, AN 
O cont SCSI 21.900 | Altavoces SOUNDWAVE 30W / 240W/3D ... 3.000/5.700 
( ) mr rrrrrr rr rr rra rr rr rr rr... 21.900 Altavoces SOUND DIMENSON 300W 3D PS, 6. 300 
15" Precision Viewer 0.28 BR NI Digital ........ A PE ODA OD 10.900. | ki con Ventilador VP-1OKPE. VR | 
od E Advanced Game Viewer ........o.oo.occoooocmo= mmm... 11.900 
17” Precision Viewer 0.28 BR NI Digital .............. 63.900 : El: 2.100 1000 
17" Excellence BR NI Dicitol 900 Video Movie Editor ................wawwcanoao.=======> 33.100 . 
come A 13. ViCtor 11 Video Conferencing .......................... 49.900 (hacer extraaible tu disco duro) 


A 6 interactive ) 
900 SVGA 4MB PCI 2.1, MIP, Full mot 

" 22. 45 Mpixels/sec, 350k triangulos/se 
Perspetiva-BiLiner-SubPixel-ZBuff-Polyga 
Niebla-Transp-Trasl-Textura y mos, API p 


de 6 CD-ROM Juegos para Windows 95 


Micrófono 
Coscos con Microfóno 
“TRA Altavoces / 80W $1 
RAXDATA. Altavoces 120 / 160W e 
JPA, Altavoces 240 / 
“TEAC 6rob.tector CD-R 4X12 c/Softint SCS! ....... Torjeta Sonido 16Bits (comp) 
E IDE Con Altavoces y Micrófono ......... 
VAHAMA recragabora 4x2x6 ......... Torjeto sm co ñ Bits (comp) .... 
: Torjeta Son its (comp, 
74 min (650MB) Grabable ........................ CD-ROM16/24/32X IDE ....... 9/7.30011 
2.0 CD ROM I2/32XSCSE ld mono 1 
IVA NO Incluido 
Logitech : ( ys 
ra SVGA SIS 64Bits IM RAM ......................o00:.0 
¡Ol RE l | V Le Logitech Trio 64 V2 1MB EDO (MPEG) o 5 
Rotón Pilot Serial/ PS2 ..................... 2.900 VIRGE 3DX 2MB EDO ....................-.wwwww:: la 
CREATIVE LABS Ratón PilotMouse+ ............. 3.900 6MBEDO,TV-ou1 MU 
Kit Discovery SEGA POR AM oo 21.900 Ratón MouseMan+ ..........oo.o......-..-- 6.200 249 REVOLUTION 3D 128bits 4MB ............... 
Sound Blaster 16 Bits PnP. .............................. 7.200 Ratón MouseManPro Cordless .......... 6.500 +49 REVOLUTION 3D 128bits 8MB ................ 
Sound Bloster 16 Bits PnP (OEM) .............. T.Ball SuríMan Cordless. .............. 9.800 
Sound Blaster AWE64Value/64(0EM) 13.200 /10.100 J.S. WingMan, Warrior/ Light ... 8.900/ 3.100 TV" pda 
Sound Bloster AWE 64 GOLD .............. 28.900 G.P. ThunderPad Digital Cont. de Juegos 3.200 ium 11 3D Profesional 4/ 8MB 26.900 1 
Lu. Scanner FreeScan, 600dpi, 30bis, Ac.Videom3D 2 Juegos 3D «cocinas 
Video Master MPEG Player ...................... 9.900 E MA PIP y SOÍt ........... 33.900 Video Copt, TV en PC, Edit, VGnl 1 


Video Blaster RT300 / MP400 (mpeg) ... 43.900/ (Mystique+RainbRun) 


MMT 
n=) Saz 


28.900 BLASTER 64 Gdtz , 249 REALITY 334 3D 64bits 4MB (oem) ............... 
8 “ 249 REVOLUTION 3D 128bits 4MB/8MB (oem) 34.900/1 
Y 
_ JA 


al 


DPP-M55 
8 Tecnología sublimación, Interface infrarrojos y paralelo, 
resol, 144 ppp a 16 millones de colores u tamaño 85 x 113 mm, 


con drivers para Windows 95 y Macintosh. 
3.900 


a 


DSC-F] 
640 x 480, Hasta 108 fotos, 4MB RAM, LCD 1,8”, 


mi * 


3 


9.: . 


y” 
+ 
A 


Interfaz serie, infrarrojos y video y con software. 
| 99.900 = + SRS-PC21 ! IN SR5- PCS] 
A istema ive Fu e -—— Bass Reflex Full Range —-——— 
MVC-FDS $ puro 10 4W TON 
: MVC-FD7 640 x 480, Frec. 70Hz-25KHz 100Hz-20KHz  70Hz-30KHz 80Hz-20KHz 
Digital Zoom 640x480, Hosw40 | feposorioser35 To, ham 13.860 MY 4.050 MY 7.740 MN 8.820 
Ílosen 3,5'Ropy, LCD 2,5", CS 71.900 
1 MDR-007PC 20H -20KHz 1.080 
CPJ-DSOO MDR-009VPC 18Hz - 20KHz cont de volumen y mono/ estéreo 1.890 
p 249.900 Ea] DR-30PC  16Hz - 20KHz con micrófono 300Hz - 20KHz 5.760 
100es 100gst 200est 200gst 200pst 300sH  20sellt 500pst 
o 15 0,25 15" 025 177025 177025 17025 20030 20”025 210257 mm 
ret. 
Horz. 30-80 30-80 30-85 Khz 
Vert. 50-150 50-120 48-150 Hz 
Frec.-Rf 
640x480 135 120 150 Hz 
800x600 110 120 134 Hz 
1024x768 87 87 87 100 107 (1600x (1600x Hz 
1280x1024 60 60 65 15 85 80 120076) 120085) Hz 
Precio 55.900 f 63.900 f 103.500 f 119.700 / 135.900 / 213.900 / 299.900 / 339.900 
Kotón ECHO NAVAGATOR — VENUS Scanner JEWEL 4.800 True 
a 12 / * 


da 


1.100 (5 Const, 2.100 
15.900 48 


Scanner PROFI 9.600 True Color; 


Color; Diopositivos 35mm o DIN-44; 
Búfer 8k RAM; Resolución: óptica 300 
x600 ppp, S/W 4,800x4,800 ppp; 


Interfaz Puerto SCSI; 1 al 30 Bits; S-Poss SOLUCIONES DISEÑADAS PARA 


USTED con 2 Años de Garantia 


A Puperense 256 grises MA Daposiives 35m DIN-M: 7 12.900 Scanner ColormobilE> 
lesolución: 300x600 ppp, Dólar 20% RAM Recolación: Ea Direct Motorizado, True Color, 
MAC : - Optico , 
200x600 ppp; Interfaz Puerto Resolución óptica 200, S/W 800 
or 600x1200 ppp, S/W 9,600x3,600 21.900 ” 
lobidirecionol EPP y ECP. 3.100 Interfaz Puerto SCSI: . ppp, Interfaz: Puerto paralelo, 
od0r 10p; Veloc 10 ppm. L ol 30 Bit; single pos. 42,900 1 al 24 Bits 


Scanner PHODOX, True Consola  UltraSrtiker 


Color, DIN-A4; Resolución: e CONQUEROR EXCALIBUR 


, 240W ad 2 


60W 


lio 8.900 


(Madrid) 11 lineas 


PagePortner True Color DIN-44+ 
Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 


120W 4.500 Aislodos magnéticomente, Elevado colidad de sonido. 


e Sound Storm 

Corodterísticos: Amplificador estéro, 

Indicador led de funcionamiento, Controles de potencia, 
Diseño Air Woofer, Adaptador de red induido, 


Scanner Mano 16.8m * 
True Color, Resolución: 


2,400x2,400 ppp; Interfaz Puerto E 
da ll 1 e pollo bidireccional EP: 10124 Bs dpi 200 ppp. VO 
_ Sconeo directamente plicación Alimentador 10p; single pass ' 1% ppp; Intertoz BA; 10.900 
abierta a loimpresora pora hacer , : 1 0124 Bis. e! 
copias, todo desde el LED; Adaptudor de Transparencios para Scanner 
Interfoz puerto paralelo. 900 


Scanner 4.800 Direct True Color 
Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 
4,800x4,800 ppp; Interfaz Puerto paralelo 
bidireccional EPP; 1 al 30 Bits; single pass. 


Scanner 9.600 Direct True 
Color Resolución: óptica 600x600 ppp, S/W IVA NO 


9,600 x 9,600 ppp; Interfaz Puerto paralelo MAI 
bidireccional EPP: 1 ol 30 Bits; 
slepos. 24,900 8 
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HEWLETT 
PACKARD 


[/ 


56.900 
M4, 6 ppm, Resol. 600 ppp, 


26.500 


h A4, 4 ppm b/n, 1,5 ppm color, 
nó 
600 x 300 color, 1/F Paralelo 
165.900 33.900 900 
M4, 12 ppmn, Resol. 600 A4, 5 ppmb/n, 1,7 ppm color SN 
4 ppm, e PPP. Resol. 600 x600 b/ ' M, 9 ppm b/n, 8 ppm color, C p 
PCL-6, 4 MB RAM ampl o 52 MB La Resol. Profesional Texto 
300 x 300 color, 600 x 300 photo, olor a 
204.900 = 1/F Poroelo y RS-422 (MAC) bd rs 
+Intrf. Ehernet 10 base TRI-45 48.900 Buffer 512 He 
1M50C lr Impresora, A4 tel 1040 vs rio 
Resol. 600 x 600ppp b/n, 600 x 300 color, 1/FParalelo MOE 0 
600 x 300ppp color y R5-422 (MAC) oa y 
os Resol. 1200ppp, HP Colorado Travan T-3000 int 3.26B .......... 26.900 300 x 300 Color, 
300ppp óptico, 24bits; Ls HP Colorado Travan AS 31.900 
ica 1 ne b/n y HP CD-ROM ReGrabador arosossas 57,900 PCL-3, 3 ppm b/n, Impreso CI 
HP CD-ROM ReGrabador pp. ¿0.900 A eno NOU A 
Cartucho HP S-600/690 Ng-29A/ Co-49A ... 3.600] 191 
92298A Toner HP Loser 4 / 4M /4+ .................. 11.900 (39034 Toner HP Loser 5P 8 5MP ................w...wwww 10.690 Cartucho HP S-850/1600 Ng-45A/ Co-414 .. 4.100/ 
922744 Toner HP Laser 4L / 4ML / 4P/ 4MP ..... 9.400 Toner HP Laser (3909A-551 /922914-451 25.500/14.200  Cortucho HP Co-164 ......... - 
(39004 Toner HP Laser 4V / 4MV ..................------ 9.400 Papel Transparencias A4 50h. ...........oowwwooommm»= 200 KIT Cartucho HP Color ......... 4 
922754 Toner HP Laser 1MP/ MP+ / MP ............... 11.500 - Papel Premium Injección A4 200h Cortucho HP Plotter 230 Negro-516404 .......... E 
922954 Toner HP Loser 11D / MID ......................--- 9.990 - Papel Rollo Plotter Desinjet 330 Al Cortucho HP Plotter 350 Color-51644Y ........... 
(39064 Toner HP Loser 51 8 6L ...................».-- 2.100  Cortucho HP S-400/ 500 Ng-26A/ Co-25A ... 3.600 /3.900 Cartucho HP340 Negro-S1633M ........... 
A : 44.900 25.900 Se 
e Impresora Láser Personal - Impresora Color Personal 
Cartucho EP-A/2500, 128kb, 1 cartucho color, PHOTOREALISM 
E Es : A ye 
- a ppm, ir, Ñ V 3 A, 
Lg Sobres, Tndice, Emu PCL 4, E > qna se 
n Goran: 3 años Cortucho BJ-200 /210 neg (bc02) ccoo 
me Cartucho BJ-210 col (bc-05) ........... 
7 ll 32.900 58.900 Faber BIC 4000 neg se -20b) o 
tm Impresora Color Personas Impresora Color Person Cortucho BJC col (bc-21c)/ neg (bci-21b)  ...... 2.100) 
' lol color + 1 negro Simultáneos, 1 cartucho color , MS Cortucho BIC-620 (bj:201-y,<, m)/ neg (bj-201-bk) 1.2009 
7] A j PHOTOREALISM, Reso. 360 x 720 ppp, PHOTOREALISM, Reso. 360 x 720 ppp, Cartucho Multipass-10 neg (bx-3) ......ooocoonooao 
3 Veloc. hosta 5 ppm, Ad, Garantía 3 años Veloc. hosta 5 ppm, A3, Garantía 1 año Cartucho FotoRealismo col (bc-06)/ col (bc-22) ..... 
Stylus Color 300 
Stylus COLOR 400 Stylus con 600 Stylus Saona 800 Stylus COLOR 1. M, resolución 720ppp, Cbead $ 
3ppm en negro y 1,5 ppmen % 


— el [7500 Ls 


A4, doble cabezal simultaneo, 
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resolución 720 ppp, resolución 1.440 
Super 20 cul Wide 4 ppm en color, Windows y Macintosh Burela 

= S020010 - Ep SQ 1170 Negro ....coconcnannc 3.200 
5 5020025 - Ep St 400 ,800/+, , Negro ........... 1.600 
3 5020034 - Ep St C. ¿Pro/ MENOOTO a 1.850 
= 5020036 - Ep St G OO 3.800 
E 5020047 - E St CAl/s, 820, 200 ES - 2.500 
= 5020049 - Ep St C.11/s, 820,1500 Color ................ 3.600 

5020093 - Ep St 400, 500, 600 No A 2.900 


Windows PnP,. Garantía un Áñe 


5 1 23.900 mS 
: 20.900 


A2, AS, M4, color, 1.440 ppp, ) 
O Y 
y > opcional PY) MEN 

5020097 - Ep St C. 200, 500 Colo"... 4.100 
$020089 - Ep St C. 400, 600, 800, 1520 Color ....... 3.200 
S020108 - Ep SIC. 800, 1520 NQ, coca 3.300 3 
Popel Stylus Color (100h) 360 ppp DIN-A4 ......... 1.090 
Papel Stylus Color (100h) 720 ppp DIN-A4 ............. 1.450 2 
dr Stylus Color (100h) 720 ppp DIN-A3 .. . 4.390 

opel Foto Glossy Color (20h) 720 ppp DIN- M ........ 1.100 MN 
Fo Foto Glossy Color (15h) 720 poo DIN-A4 ........... 3.950 
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¡Ofertas Marzo 981 Batch-Pce 


18-02-98 “Lodo pava tu Ordenador 


http://www.batch-pc.es 
Tel: 902 192 192 
“dada 91 - 305 51 56 91 - 663 77 67 
' Fax: 305 48 40 Fax: 663 87 27 
coi e 28042 (Madrid) 28100 (Madrid) 
O a rn Pm Horario: L-V 9:30-14 y 16:30-20 Horario: L-V 9:30-14 y 16:30-20 
Sab. 10-14 y 16-20 . Sab. 10-14 y 17-20 Sab. 10-14 y 17-20 
E 
95 - 230 89 35 956 - 33 82 81 
91- 664 34 47 Fax: 33 92 84 
Fax: 664 33 42 Fax: 239 55 93 
y Detrás de El Corte Inglés-Scala 2000 MH Horario: L-V 9:30-14 y 17:30-21 
Horario: L-S 10-14 y 16-21 Horario: L-V 10-14 y 17-20 Sab. 10-14 y 17:30-21 
1*Domingo del Mes 12-20 Sab. 10-14 


¡Abiertos 
Sábado 


- Viaja por todo el mundo... 


(91) 710 41 67 
FAX: 710 39 02 Tarde! 


(Madrid) adaptec 
Horario: L-S 10-14 y 17-21 / PCI (oem) ... 21.900 /21.900 


» Só pts./mes: 


C/ Orión, 1 - Barajas - 
Tel. 305 61 43 - Fax. 305 87 56 


Dhttp://wew.batch-pc.es e-mail: batchnetObatch-pe. 


1” Domingo del Mes 12-20 / PCI 29.900 / 24.900 
7 25.900 


* No incluye IVA ni cuota de alta. 
Torito válida siempre que el pago sea anval 


fi 


RICOH CD-RW MP 62005 SCSI int ...... 
A PA e 


CMYK 100 MB Pt. P/SCSI-i/ ext ... 22.200/ / 
olor, 16B SCSI ext / int ...................... 
Reem Unidad / 2 BS 


Diskete ZIP PC Formateado 100MB 
Diskete JAZ PC Formateado 16B ..... 
Cinta DITTO PC Formateado 2GB 


Grabable 74 min AAA UA (dept. nn al a 
[consu técnicas) 
- É pis «IVA poa L - V 10:00 hasta e > 


pre algunos de los productos de marcas que llevamos! Llámanos y consigue +u catálogo Batch-Pc GRATIS, con cientos de productos! 


12 Qu Pedidos por Teletono tan VIZA 
(Madrid) 11 lineas (Resto de España) Fax 


para más datos sobre nuestros productos conéctate al www.batch-pc.es 


guía rápida 


Cómo crear applets con 


Java 


Este mes conoceremos 
algo más sobre los applets 
de Java de la mano de la 
nueva versión 2.0 de 
«Java WorkShop» de 
Sun Microsistems. 
Cómo crear un 
proyecto básico, 
cómo funcionan 
estos pequeños 
programas en 
Internet, y sobre todo, 
cómo trabaja «Java WorkShop 2.0» son las 


claves de esta guía rápida. 
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WorkShop 2.0 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


os que hayan tenido alguna 
I relación con “Visual Basic” 
como los seguidores del 
curso que publicamos en esta revista ob- 
servarán una vez analizada esta guía rápi- 
da que la programación Java con «Java 
WorkShop» se asemeja mucho a la me- 
todología de trabajo con “Visual Basic”. 
No en vano se trata de dos entornos de 
programación que comparten multitud 
de elementos. Además, nuestro proyecto- 
ejemplo de este mes puede que ya lo 
hayáis realizado alguna vez con algún 
otro lenguaje de programación, ya que se 
trata del típico “hola mundo”, que nos 
servirá para introducir algunas de las ca- 
racterísticas fundamentales de «Java 
WorkShop». Para los que todavía se pre- 
gunten en qué consiste un applet Java di- 
remos que se trata de programas que sólo 
se pueden ejecutar en aplicaciones que 
sean capaces de interpretarlos, tales co- 
mo las últimas versiones de los explora- 
dores de Internet más conocidos. Es de- 
cir, un applet no funciona como 
aplicación individual sino que debe eje- 
cutar en un programa anfitrión. 


Como ya viene siendo 

habitual en casi todas 
las aplicaciones de última gene- 
ración diseñadas para Windows, 
nada más arrancar «Java Work- 
Shop 2.0» veremos una ventana 
con opciones para abrir proyec- 
tos guardados, proyectos de 
ejemplo o comenzar la creación 
de un nuevo proyecto. Nosotros 
elegiremos, como ya habréis 
adivinado, esta última opción. 


Welcome lo Java WorkShop 2.0 


[y] Suar Que Juro Verte Da vota 


Una vez elegida la 

opción de nuevo pro- 
yecto, el programa pasará a 
una especie de asistente que 
nos guiará en el proceso de de- 
finición de los parámetros bá- 
sicos de la creación de un pro- 
yecto. En la primera de las 
ventanas del asistente, lo pri- 
mero que haremos será darle 
un nombre a nuestro proyecto. 
Por ejemplo “HolaMundo”. 


A ener el ses amara toma total dador Jus 
MV ag Dr De process 0 o 
Dl Ca, el Aga as ap 


poro 


O Op e e peros 


Oy o cu pe ed do 


Ju cu espiar Lera WirkSao 
ho 


Vis suas laa y 
Mart e Los Woo Hey. 
ca Vos cap dre Une macia. 
su ms ba 


La última ventana del asistente tiene 

dos opciones. Generar el código para 
ejecutar el applet en una nueva página HTML 
Oincluirlo en el archivo HTML elegido. El ap- 
plet lo llamaremos desde el código HTML de 
una página Web. Este código lo genera auto- 
máticamente «Java WorkShop 2.0». Elegire- 
mos la primera opción obteniendo un archivo 
HTML. Luego pulsaremos sobre “Terminar”. 


Work Shop 


Lo siguiente que haremos será 

definir el tipo de proyecto que 
queremos crear. Entre las opciones dis- 
ponibles se encuentran los Applets, apli- 
caciones individuales, paquetes o Java- 
Beans. Pulsaremos entonces sobre el 
control de Applet para seleccionar esta 
opción. Asimismo, pulsaremos sobre la 
última de las opciones que indica que la 
interfaz de usuario de nuestro Applet la 
crearemos nosotros mismos utilizando 
el llamado «Visual Java GUI builder». 


SD == 
ATA ES LALALA 


Una vez terminado el asistente nos encontraremos 

frente a la ventana principal del programa. Nos fija- 
remos en el conjunto de controles que parecen agrupados en 
tres solapas y en las opciones que aparecen a su lado. Los 
usuarios de “Visual Basic” habrán reconocido algunos con- 
troles que les resultarán familiares. Efectivamente, se trata 
de una sección que nos permitirá crear la interfaz del progra- 
ma, sección que no aparecería si en el asistente hubiéramos 
elegido la opción de “no GUI” -“Graphic User Interface”. 


Pulsamos en “Si- 

guiente” y el progra- 
ma nos pide el destino de 
nuestros ficheros fuente que 
serán creados en la realización 
del proyecto. Nos quedamos 
con el destino sugerido y de- 
jamos en “No” la respuesta así 
existen otros ficheros en ese 
directorio que queramos aña- 
dir a nuestro proyecto. Pulsa- 
mos en “Siguiente” de nuevo. 


Además de la ventana 

principal, podemos 
ver otra, llamada “Panel”, en la 
que se representa una pequeña 
malla. Esta tabla es equivalente 
a los formularios que utiliza- 
mos en “Visual Basic”, ya que 
sobre ella colocaremos los 
controles de nuestro applet. 
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rápida 


») En «Java WorkShop» no pode- 

O mos definir directamente el ta- 
maño de un control sobre un formulario 
-panel- sino que pulsaremos sobre el 
control que queramos y luego sobre una 
celda del panel para situarlo en la malla. 
El primer control será un cuadro de texto 
de línea simple, así que pulsamos sobre 
él en la ventana principal y luego sobre 
una celda de la malla para que aparezca. 


vas Waik5hop HotaMundo ¡ave 


51-00 O t7 


* This 15 e templete 


* Runtime vendor: Sundoft 


1 2 En la ventana de pro- 


piedades cambiare- 
mos el texto que muestra el botón 
editando el campo “text”, lo que 
equivale a la propiedad “caption” 
de “Visual Basic”. Podemos susti- 
tuir el “button” que aparece por 
defecto por algo así como “Hola”. 
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a Para cambiar el 


tamaño del cuadro 
de texto una vez situado en 
el panel correspondiente, 
podemos utilizar tanto sus 
tiradores como las peque- 
ñas barras de desplaza- 
miento que se encuentran 
situados en los bordes de 
la ventana. 


A % Ahora hay que definir la reacción del bo- 
BY tón cuando sea pulsado. Es decir, tenemos 
que hacer que al pulsar el botón “Hola” aparezca un 
texto en el cuadro de texto que tenemos en el panel. Pa- 
ra ello, pulsamos sobre el botón “Edit operations” de la 
ventana de propiedades, para acceder a la ventana de 
operaciones, que al principio aparece totalmente en 
blanco, ya que no hay ninguna operación definida. 


1 Li La siguiente ope- 
UÚ ración consiste 
en colocar un botón de texto 
en la malla, equivalente a los 
botones de comando de “Vi- 
sual Basic”. Para ello lo se- 
leccionamos antes y luego 
pulsamos debajo del cuadro 
de diálogo para situarlo en 
esa posición. 


suena r 


> a template . 


1 Para fijar las propic- 

Ñ dades de nuestro bo- 
tón. podemos hacer tres cosas: 
pulsar con el botón derecho del ra- 
tón sobre el área alrededor del bo- 
tón, pulsar dos veces con el botón 
izquierdo ese mismo espacio, O 
pulsar el botón de propiedades 
que se encuentra en la barra de he- 
rramientas de la ventana principal. 


14 


operaciones de nuestro botón. Por defecto, 
la primera operación tiene el nombre de 
“Qpl1”, pero se lo podemos cambiar editando 
el campo “name” de esta ventana. Acto 
seguido pulsamos sobre “Action” para defi- 


Pulsamos el botón “Insert” para 
añadir una operación a la lista de 


nir la acción del botón. 


ve 
co 
na 
bc 


1 En la nueva ventana, la de ope- : 
raciones del botón. podemos 1 
ver un amplio campo donde se listan los 
controles de nuestro applet, para seleccio- 
nar uno como objetivo de la pulsación del 
botón. Abrimos la lista desplegable del tipo 
de acción “Action type”- y elegimos “Set 
attribute”, porque lo que va a ocurrir al pul- 


Aparecerá una nueva sección en la ven 
tana de operaciones, para indicar qué 
atributo del cuadro de texto queremos cambiar. En 
ella seleccionamos “text” y fijamos su propiedad 
“value” introduciendo el texto que queramos. Por 
ejemplo, “Hola mundo”. Acabamos de programar un 
método, pero sin haber escrito ni una sola línea de 
código. «Java WorkShop 2.0» lo hace por nosotros. 


buttor1 


sar sobre el botón es que el atributo de 
texto del cuadro de texto cambiará. 


buttanl operations 


ecasbie 

enabled 

fort 

foreground 

insets 

name 

numColumns 
óns 


WorkShop - HolaMunda java 


DOOR EE A 


| m 
* This is a template. You may modify this file. 


1 Y ya sólo queda hacer que el programa construya nuestro 

applet, y ejecutarlo. Así que pulsamos sobre el botón de 
construir el applet “momento en el que veremos en la sección inferior de 
la ventana principal los pasos dados por el programa en este proceso— y 
luego sobre la flecha verde para ejecutarlo. 


Los efectos de nuestro traba- 

1 7 jo los podemos ver ahora mis 

mo, tras cerrar aceptando todas las venta- 

nas de propiedades, atributos y aciones, 

pulsando directamente nuestro botón en 

el panel. Como vemos, efectivamente, 

el texto que hemos introducido aparece 
en el cuadro de texto. 


117, 
119 
Applet Viewer: HolaMu... PM [a] 3 


| Hola Mundo: - | 


button 
AAA 


Y finalmente ahí está nuestro pequeño applet, en el visor 

1 9 de applets de «Java WorkShop 2.0». Además, si busca- 

mos en la carpeta en la que hemos almacenado el proyecto, veremos 

que el programa ha creado un archivo llamado 
“HolaMundo.tmp.html” que es la página Web que, vista en un pro- 
grama explorador, es la encargada de lanzar nuestro humilde applet. 
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(52) metaformática 


El Concurso Internacional de 


EA 


Código C ofuscado 


Dice un refrán español que el diablo cuando no tiene nada que hacer con el rabo mata moscas. 
Y a tenor de la cantidad de millones de moscas que existen en el mundo, desde luego parece 
claro que el diablo no tiene tiempo de aburrrirse. No trataremos aquí temas demonológicos 


(para no ser excomulgados) aunque a alguien el hecho de programar en C pueda parecerle 


diabólico y más cercano a la magia negra que a la ciencia. 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
metaformatica.pemaniaG hobbypress.es 


Rafael Hemández 


arafraseando el refrán anterior po- 
dríamos decir que el buen progra- 
mador cuando no tiene nada que 
hacer escribe código C ofuscado, aunque al- 
gunos penséis que todo el código Ces ofusca- 
do por naturaleza. os podemos asegurar, y ten- 
dréis ocasión de comprobar, que si uno se lo 
propone en C se pueden hacer maravillas de 
oscurantismo, farragosidad y ofuscación. 
Fueron éstos y otros pensamientos simila- 
res los que llevaron a Landon Curt Noll, un 
criptólogo y matemático dedicado a la Teoría 
de Números (y que se encuentra trabajando en 
Silicon Graphics actualmente). a proponer 
uno de los concursos más raros e interesantes 
que os podéis encontrar por estos lares, el 
Concurso Internacional de Código C Ofusca- 
do, o para abreviar y en inglés el IOCCC. 


ns El 


Sólo a alguien como Landon, que entre otras 
variopintas actividades ha dedicado una buena 
parte de su vida profesional a la caza y Captu- 
ra de números primos cada vez más grandes 
y que ha ostentado durante algún tiempo los 
récords de los descubrimientos de dichos nú- 
meros (hasta el punto de haber aparecido un 
par de veces en el libro Guinness de los Re- 
cords), se le podría haber ocurrido proponer 
un concurso de tamaña guisa. 

Junto a Landon, formando parte de la idea 
original y haciendo también de juez se en- 
cuentra Larry Basel, director de desarrollo de 
Sun y artífice de varias versiones de los siste- 
mas operativos de Sun, SunOS y Sun Solaris. 


El concurso 

El IOCCC se ha venido celebrando anual- 
mente desde 1984, a excepción de 1997, año 
en el que no se ha celebrado y se ha postpues- 


t 


Le O a AL AR A A MN A ARA 


A 


define DIT ( 

Ndefine  DAH ) 

fdefine __DAH ++ 
Wdefine DITDAH * 

Wdefine  DAHDIT for 
Wdefine DIT_DAH malloc 
Ndefine DAH_DIT gets 
define _DAHDIT char 


¿main DIT 
DITDAH 


DAHC_DAHDIT 
—DIT,DITDAH 


_PIT_?_DAH DIT DITDAH 


DITDAM DIT_=2,_DIT_=_DAM_; 
DAH_8223:DITDAH 
DITDAH 

DITDAH D1T_+= 
DAH;)_DAH DIT DIT_ DAHC 
DIT_>3?_DAH DIT 

DITA "20.29 DIT DIT 
DIT_¿(DIT void DAH write DIT 


DAH_ DAH DAH; 


lo para 1998. El objetivo del concurso es 
múltiple, no sólo se trata de escribir el pro- 
grama C más oscuro, raro y ofuscado posi- 
ble sino también de mostrar la importancia 
del estilo en programación siempre, eso sí, 
de una manera irónica, poner a los compila- 
dores de C al borde de un ataque de nervios 
con código extraño, inusual y que les lleven 
ál límite, ilustrar algunas de las sutilezas del 
lenguaje C y, en definitiva, proponer un je- 
roglífico computacional que haga pasar un 
buen rato a los jueces y a los curiosos que 
traten de descifrar sólo viendo el código, qué 
€s lo que hacen los programas. 

Aunque existe toda una página de reglas a 
seguir, sobre todo que tienen en cuenta cómo 
deben ser presentados los programas, la regla 
más importante es la número 2 que dice que 
los programas presentados no pueden ser más 
grandes de 3217 bytes de longitud pero con 
Una restricción aún mayor y es que el número 
de caracteres distintos del espacio. el tabula- 
dor, el punto y coma y las llaves no puede ser 
mayor de 1536. Esta regla ha sido sucesiva- 
mente modificada desde el origen del concur- 
so y se ha ido ampliando el tamaño de los pro- 
gramas que podían presentarse puesto que en 
el primer concurso los programas tenían que 
ser menores de 512 caracteres. 

Junto a ésta, la otra regla interesante de se- 
guires la número 12 que invita a que se traten 
de hacer programas que lleven a las propias 
reglas del concurso al límite, pero sin violar- 


Cuadro 1. Mejor programa del concurso de 1986. (Jim Hague) 
A 


_DAHDIT —DAM_C1="ETIANMSURNOKGONVFeLaPJBXCYZQb54a3d211697c82901%e"b.sj1,d:" 


DAH_,DITDAH DIT_, 


DITDAH _DIT_,DITOAH DIT_DAH DIT 
DAH,DITDAH DAN_DIT DIT DAH;DAHDIT 

DIT _DIT=DIT_DAH DIT 81 DAH,DIT_=_DIT 
—DAM¿_DIT==DAH_DIT DIT _01T DAH;__DIT 
DIT'In*DAH DAH DAHDIT DIT DAH_=_DIT¿DITDAR 
DAH_; DIT DIT DITDAM 


DIT_ DAH:*?2*DAH,__DIT 
DIT' 'DAH,DAM_ __DAH DAH DAHDIT DIT 
DITDAH _DIT_E8D1T 
DITDAH _DIT_'=DIT DITDAH DAH_>="a'? DITOAM 
DIT 
DIT_ DAH __DAH,_DIT_ __DAH DAM 

DIT DITDAH _D17_>="a'? 


DITDAH _D1T_-'a';0 


—_D1T DIT 
DIT_>>1 DAH:*10'DAH; return 
DIT_ DAH _DAHDIT 
1,8D01T_,1 DAH;> 


las. Es decir, respetar las reglas pero 
encontrar las posibles inconsistencias o 
agujeros entre las diferentes reglas del con- 
curso que permitan no hacer trampa pero 
explotar alguna debilidad oculta de las re- 
glas propuestas. Esto es un peligroso alam- 
bre de equilibrista puesto que el programa 
puede, o bien resultar ganador de alguna ca- 
tegoría, o bien ser descalificado si los jueces 
interpretan que se ha violado alguna regla. 
En la búsqueda del programa con el formato 


main ( 
char 


*cadensentrada, *A, *B, *auxiliar, *malloc(), *gets(); 


for ( cadenaentrada=malloc(81), B=cadenaentrada++; 
cadensentrada==gets(cadenaentrada); 


funcpunto('1n') 
) 


for ( A=cadenaentrada; 
*a: 


for ( *B=2,auxiliar=comjuntorayas; 
*auxiliarg8(*auxiliar!i=(*A>="8"?*AB223:*A ) »; 
(* B )++,auxiliar++ *B+=(*auxiliar>="a'?*auxiliar-"8":0 


» 


funcraya ( B 


funcpunto (B>3?funcraya ( B>>1 3:10"); 


return BE12*-":1_*; 


funcpunto ( B ) 
char B; 
t 
( void ) urite ( 1,88,1 Es 


| 


—al 


Cuadro 2. Diseño de programa bien declarado. 


char conjuntorayasE]="ETIANMSURMDKGOMVFaLaPJBXCYZ0b54a3d211697c8a901%"b.s;1,d:" 7 


; 
funcpunto(*auxiliar?funcraya(*B):"2") funcpuntol' 1),At+ 


Uno de los objetivos 


del concurso es escribir 
el programa C más oscuro, 


raro y ofuscado posible 


de código más extraño o creativamente artísti- 
co casi todo está permitido, pero debido a los 
años que ya ha tenido lugar el concurso hay 
programas que se desaconsejan presentar. Así 
por ejemplo. los programas narcisistas, (que 
son aquellos programas que escriben exacta- 
mente su propio código “ad infinitum”). son 
descalificados casi sin mirarlos, puesto que ya 
resultan aburridos para los jueces. 

Debido a la orientación Unix de los jueces, 
los programas deben estar escritos siguiendo 
la normativa ANSI C de tal manera que deben 
ser portables y no utilizar características espe- 
cíficas de algún compilador en particular y los 
programas en DOS o Windows 95 son desca- 
lificados casi automáticamente. 


Distintas pruebas 

Cada uno de los programas presentados su- 
fren varias pruebas que deben pasar: 

e Estudio por los jueces del código original. 


POmanía115 


Be 


metaformática 


o Conversión de los trigrafos ANSI a 
caracteres normales (en general se desaconse- 
ja el abuso de trigrafos). 

o Preprocesado del código ignorando las 
líneas con “Htinclude”., 

o Preprocesado del código ignorando los 
includes y los “define”. 

o Pasar el código a través de una utilidad 
cosmética o embellecedora que tratará de 
desofuscar lo más posible y hacer más 
legible el programa. 

e- Examinar el algoritmo a mano. 

o Pasar el programa a través de la utilidad 
“lint”, que los programadores avezados 
de Unix conoceréis puesto que se encarga 
de proporcionar consejos acerca de utiliza- 
ciones erróneas de código y posibles 
errores introducidos. 

e Compilar y ejecutar, y en la medida de 
lo posible no debe dar errores de ejecución 
y hacer algo interesante o divertido. 

Así pues lo que se buscan son programas 
tan concisos y pequeños como sea posible, 
que hagan algo, al menos, cuasi-mteresante. 
que pasen el lint sin problemas, que sean 
portables. que sean originales en su manera 
de ser rebuscados y confusos y que utilicen 
varias maneras de ofuscación para hacer 
más interesante su estudio. Como podéis com- 
probar, el listón está bastante alto pero es que 
además cualquiera puede competir pues 
el concurso está abierto a todos los programa- 
dores del mundo a través de Internet. 


Arrojar un poco de luz 
a la oscuridad 

Con tantas exigencias alguno de vosos- 
tros, queridos lectores, pensaréis que es im- 
posible hacer ningún programa así, pero os 
equivocáis pues son casi infinitas las sutile- 
zas y rarezas de las que dispone el C para 
dar lugar a que el concurso sea realmente 
interesante. Y si no para muestra os presen- 
tamos algunos de los ganadores. 

¿ A qué nos recuerda si alguien nos dice 
DIT DIT DAH DIT DIT? En realidad en es- 
pañol diríamos TIT TIT TAT TIT TIT, pero 
espero que eso no suponga mayor problema. 

Bien podría ser el ruido que hace un trans- 
misor de código morse. Aunque sería difícil 
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Cuadro 3. Código más ilegible de 1986. (michael H. Pawka) 


finclude “stdio.h” 
fdetine xyxx char 
fidefine xyyxx putchar 
Hdefine xyyyxx uhile 
define xxyyyx int 
bdefine xxxyyx main 
define xyxyxy if 
EKdetine xyyxyy 'n' 
xyxx *xyx [3 = € 


“FIAKCIIK ANI SOL IZ TAMIZ CIA PEI ALLI CGLICICIANCIIMNI TA", 
"FIZANIZXxLIZKANIZKCIZO_12 7 ANIZ7C1Z|_12A IZ GAM125 2123 D120_12m1M12m_12h", 


*FIZXANIZXCI KEI OFIZTANIZO NITO LIZA_1PG 1123 T1 00 C12MN1Zm_1 


zh", 


"FIZXNNIZXL IZA NIZKCIZO_127AN127_12 [C1ZU_12GMM12531233120_12012m312h", 
ATIAXETIK A IZO_IA LIA (LIM 2 GANIZGDIZI TI NEL IMP IZA", * NO") /*xy y xy xy XxXXY XXX Y Y" 1 
XYXX *XYYX5 XXYYYX XV Y YX ¿XV YY YX XV YY Y YAZOXS9 ¿XV Y YY YY XZON2O y [Y XX Y XV YY AMY Y INV "1 
xxyx=0x68 ;xxxy yx (xyyyyx=05xyyyxx(xyxExyyyyx1) (xy yx=xyxExy yyy x++ 15 /9xy y y xx y xl 
xyyyxx(*xyyxdMxyyyx= AXYYXPPXYV YY YX 5 XV YY XX XY Y YX DRY Y XX (ANY YA YY YY GI NXA 
XYXYXY (PX YXTEXX YX) YY XX (MY Y AY YD ¿AMY Y IA ¡IDO IPR IV AY YY YX XY XXX Y YX Y Y YX Y HAY Y Y "1 


En la búsqueda del programa 
con el formato de código más 
extraño O creativamente artístico 
-—— casitodo está permitido | 


adivinar que es eso justamente lo que hace el 
programa que os mostramos en el Cuadro 1, 
si se compila y ejecuta podremos ver cómo se 
transforma cualquier cadena de caracteres que 
introduzcamos en su correspondiente conjun- 
to morse de puntos y líneas. 

Este programa presentado por Jim Hague, 
de la universidad de Kent en Canterbury, 
Inglaterra, fue con toda justicia considerado 
el mejor programa del concurso de 1986, no 
sólo porque es endiabladamente enrevesado 
sino porque es enrevesadamente elegante. 

Si utilizamos un precompilador como por 
ejemplo el CPP del Turbo C++ y aplicamos 


un programa formateador o cosmético 
(en inglés “pretty print” o “beautifier”) 
y sustituimos los nombres de variables 
como DIT_, DAH_ y de funciones como 
__DAH por nombres más normales como 
“cadenaentrada” o “funcraya” tenemos 
el programa del Cuadro 2, que es bastante 
más sencillo de leer. Como podéis compro- 
bar esto es justamente lo que hacen los 
jueces del concurso para comprender un 
poco mejor los programas. 

¿Se atreve alguien a intentar decodificar 
a mano lo que hace el siguiente programa 
que hemos representado en el Cuadro y 
La verdad es que no es muy difícil debido 
a que tampoco es un programa muy largo 
y a que se limita a hacer una tontería 
como es escribir “OFUSCATED?” en la 
pantalla. del ordenador. Presentado por 
Michael H. Pawka de San Diego, California. 
fue merecedor del premio al código más 
ilegible concedido el año 1986. 


Cuadro 4. Mejor formato de código de 1988. (Brian Westley) 


fdetine _ —F<00| |RF-00Ñ; 


4nt F=00,00=00;main()(F_000 ;printi("X1 -3fin",4.*-F/00/00);)F_00(> 


char*lie; 
double time, me= 'OXFACE, 
not; int rested, get, out; 
main(ly, die) char ly, **die ¿( 
signed char lotte, 


dear; (char)Llotte--; 
foríget= 'me;; not» 
1 - out 8 out ¿lie;C 
char lotte, my= dear, 
*let= llme *!not+ ++die; 
(char*dMUlie= 


do fnot= *lie++ 8 OXFOOL* 'me; 
define Love (chartdMie - 
Love 1s *!(mot= atoi(let 
[get -me? 
(chardLotte- 


(chardlotte: my- *Love - 
'* -» Love - "UY - 
'1* - (long) - 4- 'u* 
=o0ut= 
E8 *I'-11L  -get- 
(char*lie+r+; 


3)- 1! 


ta"); break;)) 


get *out* (short)ly -0-"R'- 
do lauto*eroticism, 
that; puts(*( out 
- e 
=(*p"-"S') +die+ -2 ))¿Juhilel!"you're at 


for (*((char*)Blotte)*= 
(char>lotte; (Love ly) [(cherd++Lottes 


14% - (CI'-11); mot; foríget=! 


get; 'out; (char)*lie 
(chardlotte;) 


(chardLotte; 
dof not* putchar(lie [out 
*inot* !!lme +(char)LlotteJ); 
not; fort;!'"a'";);Jwhilel 
Love (char*)lie>;C 


register this; switch( (charlie 
[(chardLlotte] -1s *tout) € 
char*les, get= OxFF, my; case" *: 
*((char*dElotte) += 15; tmot +(char)*L 
this +1s+ not; default: OxF +(char*)dLi 
get - tout; 
if (noti) 
goto hell; 

exit( (char)lotte>;) 


"The gloves are OFF this time, 1 detest you, snotintOsed GEEK'"); 


18*));) wuhilel my - dear 


(char)*lie++, (chard*lie++; hell:0, (chard*lie; 
get- *'a'*rested; 


1”); 


Y IOXBABEI¿)C 5f (*1” —-Liel 2 +(chardotted)€ "1*-11 *rdie; ) 
elset 1f ("1* * get *out* ("1"-1L **diel 2 3)) *((char*)lotte) -= 


8 0xD0- 'mot) return!'! 


ers”; 
es») 


La forma más elegante 
de calcular el valor de Pl 

Aunque son numerosos y sutiles las formas 
de esconder el código que se han presentado, 
sin duda el programa del Cuadro 4 es para 
nosotros uno de los programas más interesan- 
tes que han sido presentados nunca al concur- 
so. Decir que este programa calcula el valor 
de Pl como 3.1416 es casi como decir que pa- 
rece una perogrullada, ¿o no? Lo cierto es que 
el formato que tiene y la función que realiza 
hacen de este programa algo realmente pre- 
cioso. No podía ser de otro modo y por ello 
recibió el premio al mejor formato de código 


de 1988. Su autor, Brian Westley de San Paul, 
en Minesota es un asiduo participante del con- 
curso y ha recibido varios premios, general- 
mente dentro de esta misma categoría pues 
siempre presenta programas que son una deli- 
cia de ver. Y para muestra, otro botón en el 
Cuadro $ que recibió el premio de mejor for- 
mato del año 1990 y que puede leerse, para 
los que sepáis inglés, como una poesía. 


El gran ofuscador 

Para aquellos de vosotros que tengáis un 
programa original que entre dentro de las re- 
glas del concurso, posiblemente también os 


Cuadro 5. Mejor formato de código de 1990. | 


| 


El programa FOG se encarga 
de renombrar todas 
las variables reemplazándolas 
por nombres diferentes 


pero muy parecidos 


sirva de ayuda un programa que precisamente 
se encarga de ofuscar y oscurecer todo lo po- 
sible el código fuente. De nombre CFOG y 
creado por JAYAR Systems es un programa 
shareware que os ayudará enormemente. Su 
autor no tenía en mente el concurso de código 
C ofuscado cuando lo creó sino más bien tra- 
tar de proteger todo lo posible el código fuen- 
te de los programas creados. 

CFOG consta de dos programas, FOG que 
se encarga de renombrar todas las variables 
reemplazándolas por nombres diferentes pero 
muy parecidos, todas del estilo de “i_dn” don- 
de n es un número consecutivo, ejemplo i_dl, 
142, i_d3, etc..., elimina las indentaciones de 
formateo del programa, cambia todas las cade- 
nas por sus equivalentes en octal, elimina los 
comentarios, etc... Y por otra parte UNLOOP, 
que no está disponible en la versión de prueba 
sino que hay que registrarse y pagar para reci- 
birlo, y que se encarga de cambiar todas las ins- 
trucciones de programación estructurada como 
“for”, “while”, “switch”, reduciéndolas a “if” 
y “goto” solamente. Algo similar a lo que ha- 
cen los compiladores, pues en código máquina 
sólo tenemos cosas como el salto condicional o 
incondicional en función de alguna compara- 
ción. Obviamente el código C que crean am- 
bos programas es enrevesado y difícil en extre- 
mo de seguir, aunque no creemos que sea capaz 
de ganar el concurso de este año. ¿o sí. quién 
sabe? Ánimo y a participar. 


E bibliografía 

El mejor lugar para encontrar información sobre 
el concurso es la página de Intemet: 
http://reality.sgi.com/csp/ioccc/index.html 
El paquete CFOG puede conseguirse en cual- 
quier sitio SimTel como por ejemplo: 
http://www.coast.net/SimTel 
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La temática es libre y la única condición para presentar tu fotografía a concurso 
es que en alguna parte de la imagen aparezca la revista Pcmanía. Tú decides el 
resto. Puedes envlarnos una foto convencional o alguna retocada por ordenador. 
Una de estas venticinco cámaras puede ser tuya. ¡Suerte! 
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Con la colaboración de 


; e 4 
netmani(0D 
La revista práctica para usuarios de Intern et 


CREA TU WEB EN 10 PASOS 
Con tan sólo 10 pasos básicos y un poco de imaginación, po- 
drás estar presente en la Red de redes. Atrévete a crear tu 
sudo primera página Web de una forma fácil y organizada. 
$ meses 
2 Web ES, POR UN DOMINIO ESPAÑOL 
: a, Todo el mundo quiere estar presente en Internet, desde los 
e particulares hasta las multinacionales, pero solicitar un domi- 
nio propio puede resultar pesado y engorroso si no se conocen 
los trámites. Descubre con nosotros cómo hacerte con un do- 


minio .es 


AHORRA DINERO comunicándote a través de la Red con Iris 
Phone 2.5, un programa de comunicaciones que te permitirá 
conversar en tiempo real e incluso realizar videoconferencia. 


EL CORREO MULTIMEDIA 
Se acabaron los aburridos mensajes de e-mail de sólo texto. 
Ahora recibiremos y enviaremos imágenes, sonido y movi- 
miento a través del correo electrónico 


LAS ÚLTIMAS HERRAMIENTAS PARA LA NAVEGACIÓN por In- 
ternet, DreamWeaver y NetAcelerator, y los mejores Webs del 
momento. 


En Netmanía On Line 


e Microsoft SQL Server 6.5 
Las claves para conocer a fondo esta 


plataforma de base de datos corporativa, A S a, Incluye 
orientada a soportar aplicaciones de gran fichas 
8 nuevas 


del coleccionable 
INTERGUÍA 98 


+ Mundo Internet'98 

Un paseo por las novedades presentadas en 
el evento más importante del año en lo que 
a Internet se refiere, 


* Pomografía en la Red 
Repasamos las mejores y más creativas 
páginas Web dedicadas al erotismo. 


* Especial Telemedicina 


Uno de los sectores profesionales que cuenta 
con mayor presencia en la Red. Netmanía On Line recoge numerosas páginas Web que ofrecen Todos los meses 
avanzados e interesantes contenidos. en tu quiosco por sol 


+ Y como siempre las secciones de Cibercity, Cibermanía, Interguía, Internet Práctico, Net- 
Reportajes, Webmanía, Libre Acceso, Download y mucho más. HOBBY PRESS 


alta densidad 


Sólo en PCManía 


El cine español está en pleno auge, y para 
celebrarlo, os llevamos a casa un CD-ROM 
con lo ocurrido durante el pasado año. 
Además, todos lo acontecido en la entrega de 


premios de la edición de los Goya de este año. Y 


como complemento, nuestro CD habitual con demos, 
esta vez con una grata sorpresa. Un programa en el que 
os ofrecemos cómo se ha hecho el juego más vendido 
en España de la historia: «PCFútbol 6.0». En ella 

| encontraréis además del proceso de elaboración, una 
demo del programa, con la inclusión de vídeos que 
recogen algunos de los goles obtenidos en el presente 

| campeonato liguero. En cuanto a las demos, destacar la 

| versión try-out de «QuarkXpress Passport 4.0», uno de 

los mejores editores de páginas. «Div Games Studio», 
programa para crear juegos de forma sencilla y «Pixel 


3D» y «Satori Paint» para realizar imágenes de diverso 


- tipo. Y como siempre, la mejor selección de shareware. 


PCFútbol 60. 


XPress 
Passport 


Versión Try-out 


Servicio de atención al usuario 
Pcmania dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalacion de los CD-ROM de portada de 
la revista, de Lunes a Viernes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 
(durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

de 10 a 14), llamando al teléfono (91) 653 73 7 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente 
al ordenador y con éste encendido. Si un CD-ROM os diera 
error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD-ROM y no es un 


defecto de configuración o instalación 


Cómo arrancar los CD 


Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 y es 
autoarrancable al introducir el CD en la unidad 

Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
PCmania, bastará con teclear “Menú” desde el directorio 
raiz de vuestra unidad de CD-ROM. Los CD son 
autoejecutable si disponéis de Windows 95. Algunos de los 
programas que encontraréis pertenecen a la modalidad de 
shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 
j prolongado de los mismos 


añol 1997 


res son los puntos 
principales del me- 
nú de nuestra apli- 


cación: El informe del año; 


Películas españolas es- 
trenadas en 1997; y XIl 
Edición Premios Go 
ya. En estos tres 
h enunciados se resu- 


_ MA me todo el año ci- 

¡A Cil nematográfico es- 
j pañol que centra su 

actividad en 1997 
El informe del año es 

el análisis de la pro- 
ducción de 1997 elabo- 
rado en base a los datos 
remitidos a la Academia, la 


revista de la Academia de las 


Son ya Artes y las Ciencias Cinemato- 
gráficas de España, por las pro- 
cuatro años ductoras sobre peliculas produci- 


seguidos los que venimos trabajando junto con la 
Academia de las Artes y las Ciencias Cinematográficas 
de España con el fin de ofreceros una completa visión 
de lo que ha sido el año cinematográfico en nuestro 
país, Hasta este año llamábamos a nuestra aplicación 


el CD-ROM de los Premios Goya, pero en esta edición 
proporcón meda. 13 seran hombres y ocho. 
meros De esas mugores. el grupo mayorkaro 
bere ento 20 y 30 años (M 5%) y dos lercios. 


hemos sido más ambiciosos y lo que os presentamos cs len meros SCS pare 


encortry papeles que los actors Cam un 40 de 


es un estreno de primera... 
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das en el año y que hayan obten 
do su copia estándar antes del 31 
de diciembre de 1997. En este 
apartado nos encontramos con 
una serie de gráficos que reflejan 
perfectamente lo que ha sido el 


Dr. artística: Marta Espinach, Manon 
Pulido 


Sonido: Xavier Berruezo, Alex Pérez 
Música: Emili Rernolins 

Vestuario: Ricard Baldellou 
Maquillaje y 

Peluquería: Lata Vico 


Cine español en lo que a especta- 
dores, taquilla, papeles protago- 
nistas, número de películas, etcé- 
tera, se refiere. Pero también 
veremos en El informe de la Aca- 
demia un completo listado de to- 
das las películas producidas du- 
rante 1997, con su ficha técnica, 
artística, póster, fotografías, ban- 
da sonora y argumento 

En el segundo punto de El anuario 
del cine español 1997, el que se 
refiere a las películas estrenadas 
en 1997, tendremos un listado 
completo de todos los filmes es- 
trenados el pasado año en nues- 
tro país, también con su ficha téc- 
nica, artística y argumento, Y el 
último punto de nuestra aplica- 
ción es el llamado XI! Edición de 
los Premios Goya. En el mismo, y 
al igual que otros años, encontra- 
mos los siguientes apartados: 
Historia, Películas a concurso, 
Nominados y Galardonados. En 
Historia hacemos un completo re- 
paso a todos los galardonados 
en los Goya, desde su primera 
edición, hasta el pasado año. Pe- 


¡Canfño, he enviado los hombres a la luna! 


Morttajo: Alfredo Blanco, Pere Abadal 


lículas a concur- 
so es también 
un extenso lista- 
do de todas las 
cintas que opta- 
ban este año a 
los Goya, con su 
ficha técnica, ar- 
tística, póster, 
banda sonora y 
argumento. En 
Nominados asis- 
tiremos al listado de categorías 
que concursan en los Goya y de 
las temas que las componen, de 
las que conoceremos su ficha 
técnica, artística, póster, foto- 


grafías, banda sonora y argu- 


noceremos a los afortunados 


este año un Premio Goya 


Dirscaór: 


Inerpamndon mera promgorts 


Inerpremoon maso dra propor 


Direccion move 
Ando ireracer por Tem 


Varpra bey 10 Cairo e le Sara 


A E 


e do da Dra Sah 


y Foo sets oscuro 
Trama y la Madras oa 


Este año nos hemos vuelto a su- 
perar en este CD-ROM, ya que 
hemos contado con más de una 
hora de vídeo, repartida a lo largo 
de 64 películas, además de la 
banda sonora e imágenes de 
otros tantos filmes. Con todo, 


mento. Y en Galardonados co- una vez más hemos realizado una 


aplicación de cine para todos 


premiados que han conseguido nuestros lectores, entusiastas es- 


pectadores del cine español. M1 


FET! 
Micol: o] ne 
y 


Dare Mares 
Prodcara Ferrero 
Coreno, P ( 

Gus ARNO AbOcae. 
ra Mee 


Cortina rt pete 
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Div Games 
Studio 


Cuántas veces os habréis preguntado, ¿Cómo 
se harán estos juegos? ¿Cómo han consegui- 
do este efecto? ¿Se tardará mucho en hacer- 
los? Seguro que si alguna vez os planteaseis la 6 
posibilidad de programar un videojuego, no sa- 
bríais por dónde empezar. 

Este mes os presentamos una herramienta que 
os ayudará a contestar estas preguntas y a 
empezar de una vez por todas con aquellos 
proyectos que todos teníais en mente. 

El programa «Div games», del que ahora os 
ofrecemos la versión de demostración, es un 
compilador que trabaja con un lenguaje espe- 
cial creado sólo para hacer juegos. Esto signifi- 
ca que entre sus funciones y librerias se en- 
cuentran programadas la mayoría de las subrutinas que necesitaréis para vuestras creaciones. 
Con un lenguaje claro y sencillo os daréis cuenta de que, paso a paso, el juego “sale” práctica- 
mente sólo. Muy pocos conocimientos de programación 
necesitaréis. Además, incluye una serie de videojuegos co- 
mo ejemplos para que veáis el resultado que puede tener 
el utilizar este programa. Todo ello junto con un tutorial que 
os muestra detalladamente todos los pasos que se siguen 
ala hora de diseñar el juego y la programación de éste. 
Como véis, un programa que no tiene ningún desperdicio 
para todos aquellos programadores que empiezan en el 
mundo de los videojuegos. Sólo falta vuestra imaginación 


Jugador | Hecto 


E 


Satori Paint 


Cada vez son más útiles y sencillas de manejarlas 
aplicaciones que están dedicadas al diseño gráfico 
por ordenador. 

Así es el programa 
«Satori Paint». Se 
trata de una herra- 
mienta con la que 
podréis dar un sin fin de retoques a vuestras fotos o cocumen- 
tos gráficos más importantes 

Cualquier tipo de modificación que haya que realizar, tanto 
típicas como profesionales, están reunidas en este progra- 
ma, para que no tengáis que utilizar varias herramientas de 
dibujo a la hora de retocar vuestras imágenes. 

Todo esto mezclado, con gran acierto, en una serie de menús y 
ventanas las cuales os permitirán organizaros como queráis y 


tenerlo todo siempre a la vista en cualquier momento. 
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Las cuentas de la casa es una tarea tan 
importante como aburrida y pesada de 
hacer. Tenerlo todo al día es un empresa 
difícil. Por eso os ofrecemos el programa 
«Home Numbers 98». 

Cuentas de ahorro, gastos, ingresos, 
saldos, deudas y muchas más cosas po- 
dréis controlar en esta aplicación realiza- 
da de una forma tan sencilla como po- 
tente. Su diseño está preparado para 
que cualquier persona, aunque no tenga 
conocimientos de informática, pueda lle- 
gar a todas las partes del programa. 
Para rematar, incluye todo clase de lista- 
dos sobre resultados y últimos movimen: 
tos llevados a cabo. 

Sin duda alguna, acabaréis con todo el 
papeleo atrasado y desordenado que se 
encuentra en los cajones de casa. 


crear | banco 


E da 


Pi 


La infografía es un técnica de obtención 
de imágenes por medio de procedimien- 
tos informáticos. Con el programa «Pixel 
3D» conseguiréis hacer los diseños más 
vanguardistas. Mediante sus objetos y 
múltimples opciones lograréis dar un sin 
fin de formas a cualquier tipo de estruc- 
tura geométrica. Una vez creadas, apor- 
tándoles luz y texturas, generaréis una 
imagen digna con unos resultados real- 
mente buenos. Con sus múltiples cáma- 
ras y ángulos conseguiréis dar retoques 
finales en todas las perspectivas. 


Sabemos que muchos de vosotros sois aficionados 
al deporte rey, y en nuestro país el programa de or- 
denador más vendido de los dedicados a este de- 
porte es «PC Fútbol», por ello hemos pensado que 
os gustaría saber cómo se creó el programa y des- 
cubrir algunos aspectos ineditos sobre él 


Os presentamos una aplicación multimedia en la que podréis ver videos rodados durante el desa- 
rrollo de «PC Fútbol 6.0» Entre ellos encontraréis: Intro.- La introducción completa al programa 
Desarrollando.- En el que podréis ver diferentes etapas en el desarrollo del programa. 
Animaciones.- Todos los avances en la creación de animaci: es utilizadas en el programa 
Nosotros.- En el que encontraréis un entretenido vídeo del equipo de desarrollo 

Uy.- Imágenes y gazapos divertidos de las tomas falsas durante el desarrollo del programa. 

Por si esto fuera poco os Ofrecemos una demo interactiva del programa en | que podréis visuali- 
zar los goles de las dos primeras jomadas +; la liga y el apartado desseguimiénto en el que po- 
dréis hacer comparativas entre equipos y ver Cómo vuestro club favorito ha ido progresando a 

lo largo del campeonato li uero 


QuarkXpress Passport 4.0. EE 


mes EPS descrito entenormente. Es posible experimentar 
bn conderablemerte más lento si se utiliza este software con dispos | 


E a 


Os presentamos una versión de demos- 
tración del programa de maquetación y 
autoedición más famoso y utilizado a nivel 
. ¿ mundial en su última versión: «Quark- 
Xpress Passport 4.0». El nombre de Passport lo obtiene al dis- 
poner de múltiples lenguajes en vez de sacar una versión diferente en cada pais. 


Podréis componer vuestros propios documentos de una forma profesion! incluyendo fotográ- 
fias, gráficas, dibujos y un sin fin de variantes para que vuestros trabajos sean de alta calidad. 
La versión que os ofrecemos está limitada, en cuanto que no podréis grabar vuestros documentos, 
y por otra parte, cuando imprimáis aparecerá en vuestra hoja el logo de Quark. 


Solución 
Lands of Lore 2 


Seguro que disfrutasteis jugando con la primera parte de este mágnifico juego de rol en el que 
vuestra misión era acabar con la malévola Scotia. Pero... nuestra malvada protagonista traspasó 
sus diabólicos poderes a su hijo Luther antes de morir, por lo que éste antes de verse dominado y 
transformado en diferentes bestias, tratará en esta continuación de la saga de encontrar remedio 
a su maldición. Bajo este argumento en- 
contraréis uno de los juegos más largos 
y complicados de los últimos tiempos 
para el que os ofrecemos una solución 
interactiva con todos los trucos y fases 
del juego analizadas meticulosamente. 
Hemos incluido una sección denomina- 
da “Primeros Pasos” que será de gran 
utilidad para iniciar vuestro deambular. 


Análisis del juego 


Animaciones AWB 


Hace algunos números os ofrecimos una versión de evaluación del fantástico programa de ren- 


derizado de mundos virtuales “Animatek World Builder”. Ahora os ofrecemos tres fantásticas 


animaciones generadas por este programa en formato AVI o de video para Windows 
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Hemos recibido algunas llamadas 
pidiéndonos un buzón e-mail para 
enviar vuestros programas Sharewa- 
re y ser evaluados y publicados en el 
: CD-ROM de PCmanía. Así que apun- 
tad nuestra nueva dirección 
: — para poneros rápidamente en con- 
tacto con nosostros. Además de esta 
grata noticia, tenemos que comuni- 
caros una vez más que dentro de 
nuestro CD-ROM que realizamos to- 
dos los meses para conseguir llevar 
a vuestras manos todos los progra- 
mas que aparecen en el mercado, 
hemos seleccionado 25 nuevos pro- 
gramas Shareware tanto nacionales 


como internacionales. 
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Una magnífica obra para 
adentrarse en el mundo 
de lo inexplicable. 


La guía multimedia de 
consulta más rigurosa y 
completa para la familia. 


La mejor plaza virtual 
para adentrarse en el mundo 
de la Tauromaquia. 


La obra más completa 
y rigurosa para conocer 
el Flamenco. 


Prer=+- PVP 4950 Pia: AS PVP 4.950 Pas 


Un mundo interactivo de sonidos, imágenes en movimiento y vídeos, 


en el que aprender es una nueva forma de pasarlo bien 


. 
t 
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De venta en: 


Para más información 


(91) 590 92 80 


http:/ /www.sp-editores.es 
e-mail: speiOsp-editores.es 


Creando el software del futuro 


y Tienda, (£Corie Jngaso 


Grandes Superficies 
y Tiendas Especializadas. 
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¡¡Participa y consigue 
cada mes fantásticos premios!! 


Y 


OGRO 
Antonio ]. 
Cuevas 
Martínez 
Qaén) 


ARCONADA 
Eva María Drake 
(Madrid) 


CARCOMO?!1. 
Miguel A. Jiménez (Sevilla) 


NA. 


a mob 


BOTELLA MICRO 
Francisco J. Ludeña Rodríguez (Toledo) Antonio Fernández (Madrid) Carlos Maestre Terol (V. Odón-Madrd; 
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e Ilustracióm 


Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 
CreataCard Plus 


GREETINCS 


Hirrrnrrron nos... nnon....o 


Con este sencillo programa es 
posible crear tarjetas de todo tipo 
através de un entorno gráfico 
divertido y una gran cantidad de 
proyectos de ejemplo. 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire- 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el número 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imágen 
que ha resultado agraciada. Una se- 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n*4 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


pra 


Bases 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envien un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 


PCmania 

C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid. 


En el sobre debe consignar “Concurso Pixel a Pixel”. 
También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 


pixel. pemaniaGhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 51 de PCmania con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 62 de PCmania con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 


2. La etiquete del disquete debe contener obligatoriamente los 

datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
así como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra sí 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesarios para que ésto no ocurra. 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningun 
límite en cuanto a tamaño o número de colores. Unicamente 
tendréis que tener en cuenta la capacidad máxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os mos de forma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los mas utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 


4. Los dibujos deben ser originales. No está permitido digitalizar 
obras de otras parsonas, aunque sí es posible coger alguna parte 
mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 
Compuserve e Iintemet, es obligatorio enviar el fichero fuente en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga tembién estos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 
anuleda su participación. 


5. La elección de los ganadores se realizará la primera semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la revista 
PCmaría. Un ganador absoluto recibirá una terjete gráfica TD- 
24128 cedida por Batch PC y cinco personas más obtendrán un 
producto cedido por Micrografx 


6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. POmania se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de citar el nombre del autor. 


7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
resuelto por el jurado de POmanía, siendo su decisión inapelable, Bl 
hecho de participar en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aqui expuestas. 


Con la colaboración de Batch Pe O 
y Mi fx Ibéri 
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3D Studio Max v2.0 


La renovación 
e un lider (IM) 
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REM 3D MODELS BAM 


Continuamos el análisis de la versión 2.0 de 
«3D Studio MAX» que comenzamos el 
pasado número. Después de ver las 
herramientas de creación y modificación de 
entidades geométricas, pasamos a los 


siguientes capítulos de opciones. 
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3D Studio MAX' r2 


E Roberto Potenciano Acebes 


a primera novedad en 
cuanto a las luces es 
que las de tipo omni- 
direccional, u Omni, que emiten 
su luz en todas direcciones con 
igual intensidad, pueden ahora 
arrojar sombras sobre la escena, 
una función hasta ahora sólo so- 
portada por las luces de tipo focal 
y direccional dentro del área de 


proyección delimitada por 
su haz. Además, también son 
capaces de proyectar una imagen 
sobre su entorno. Estas funciones 
de las omni, nos permitirá crear 
interesantes efectos de ilumina 
ción, como las sombras que arro- 
ja la bombilla de una farola, o 
la sutil proyección de un farolillo 


chino, situaciones que antes sólo 
podíamos recrear a base de 
trucos con las luces focales 


SUPLEMENTO MENSUAL DEDICADO A LA IMAGEN SINTÉTICA 


F 


Dama Aia 
Henoermanta 


Crear un 
POV-Ipas 


Biblioteca 3D 
Interiores 
para naves 
espaciales 


En el CD-Rom 
Nueva 
actualización 
de Spatch 


Foro del Lector 
Fantasías 
mecánicas 


pcímanfa 


Biblioteca 3D 


- Todos los ficheros de El Foro del lector o | 
- y la actualización de Spatch los 
encontraréis en el directorio i José Manuel Muñoz 


PCMANIAIRENDERES del CD-Rom 


Técnicas escenas 


y 


Hace poco todos los amantes de la ciencia ficción tuvimos ocasión 


de ver la cuarta entrega de Alien, una película que, al igual que la primera 
de la serie, destaca por sus magníficos y tenebrosos fondos. Entonces, 
con la idea de crear unos fondos similares para producir escenas de 
Mechs, decidimos emplear el elemento básico que une a todos los 
magníficos decorados de Alien Resurrection, los pasillos. Kilómetros y 
kilómetros de pasillos poco iluminados y cargados de tuberías y de 


agujeros de donde puede salir cualquier cosa. 


espaciales claustrofóbicas 


ntes de empezar he 

de decir que con la 

portada de hoy he- 

mos querido hacer 

un pequeño home 

naje a todos los ren- 
dermanfacos que han enviado sus 
Mechs a estas páginas. Como recorda- 
réis, la idea inicial era preparar una es- 
cena renderizada con una ambientación 
de fondo adecuada al tema; sin embar- 
go, pronto empezaron a surgir 
los problema, La escena debe 
ser renderizada desde POV y 
resulta muy difíci] convertir el 
formato de Caligary y el de 
otros programas. Además, la 
propia conversión conlleva en 
muchos casos la pérdida del 
“acabado” original del mech,; 
casi siempre, las utilidades de 
conversión se limitan a tradu- 
cir la malla al formato final. 
Naturalmente podría haberme 
limitado a cambiar dichos 
acabados pero entonces los 
autores no hubieran recono- 
cido a sus propias criaturas. 
Por supuesto, intentar repro- 
ducir manualmente el acaba- 
do original de todos los 
mechs hubiera sido una tarea 
de pesadilla. 

Aparte de esto no encontré 
el modo de meter a todos los 
mechs juntos en una escena 
creíble. Su mismo número y 
las diferencias de estilo hacen 
esta tarea muy difícil y por 


ello acabé aceptando la idea de Benja- 
mín Albares Moreno, propuesta en 
Rendermanía 14, hacer un montaje 
donde apareciesen tantos trabajos de 
lectores como fuese posible. 

Aún así me he visto obligado a des- 
cartar la aparición de algunos mechs 
que merecían sobradamente tener un 
lugar reservado en la portada. Me re- 
fiero a aquellos casos donde varios au- 
tores habían enviado más de un mech... 


Un tramo del pasillo. 


Comprobación de la existencia de los 
agujeros aleatorios del techo. 


¡había que dejar sitio a quienes sólo ha- 
bían enviado uno! 

Por otro lado, el autor de estas lí- 
neas ha de pedir disculpas a Benjamín 
Albares Moreno por dejar fuera del 
presente número a su estupendo 
Kerryk 6-26, el cual tenía méritos so- 
brados para aparecer en la portada. 
Esta imperdonable omisión se ha de- 
bido a uno de esos desastres informá- 
ticos que de vez en cuando azotan 
nuestros Pcs. El menciona- 
do desastre afectó al mate- 
rial del número 64 y no fue 
posible recuperar nada antes 
de la fecha prevista para es- 
te cierre. Lo mismo cabe de- 
cir de los mechs de Alberto 
y Oscar Otero Leal. Sorry. 

Por último espero que me 
disculpen Otros autores a los 
que tampoco he podido in- 
cluir por falta de espacio. 
¡todo no entraba! Quiero 
añadir, sin embargo, que se 
prepararán, sin duda, esce- 
nas “mech” en el futuro y es- 
pero seguir contando con 
vuestros trabajos. Quizá en 
un futuro próximo se resuel- 
van los problemas mencio- 
nados para la portada de los 
mechs y repitamos el evento. 
Mientras tanto quiero ade- 
lantar que los problemas de 
la portada sobre la batalla or- 
co-humana ya están prácti- 
camente resueltos. El más 
grave -el número de comba- 


ta Ñ 


tientes- ya quedó solucionado 
en el número 14 de Render 
manía. Ya sólo resta, crear un 
entorno adecuado para la ba 
talla y quizá proporcionar una 
pequeña ayudita a los huma 
nos... ¡No y no! ¡No enviaré a 
mis diminutos lanceros-fanto 
che a que esas bestias verdes 
las hagan pedazos! ¡Tendrán 
refuerzos, vaya que sí! 


Usando fade_distancu con 20 y fade power con 1. 


La clave está en los pasillos 

Pero volviendo a lo nuestro, en vista 
de las dificultades existentes para ren 
derizar una escena donde apareciesen 
todos los mechs, se decidió crear un 
modesto fondo donde al menos pudié 
ramos colocar a uno o dos. Con esta 
idea en mente se estudió bastante má 
terial gráfico (cómics, películas, etc.) 
comprobándose enseguida que lo más 
fácil de representar eran los abunda 
tes pasillos que casi siempre se supo- 
nen en las naves.espaciales O estacio 
nes del futuro 

Además la mayoría de los pasillos 
que imaginamos para estas naves del 
futuro son, casi siempre, muy sencillos 
En particular se tomó nota de un dibujo 


Biblioteca 3D 


Iluminación del pasillo con una fuente roja normal. 


de Nigel Phelps 
para Alien Resu 
rrection. Encon 
tramos dicho di 
bujo en el libro 
“Aliens” de Lo- 
renzo F. Díaz. Un 
libro excelente al 
que sólo se le puede reprochar el que 
todas las fotos estén en blanco y negro. 

El dibujo de Phelps es un diseño pa 
ra uno de los pasillos de la Auriga, la 
gran estación donde tiene lugar casi to- 
da la acción de Alien Resurrection. En 
el dibujo $e aprecian muy pocos ele 
mentos: el pasillo tiene forma octogo- 
nal y está recorrido por dos grandes tu 
bos principales a los que están unidos 

s otr Resumiend 

parece bastante a los pasillos que po- 
déis ver en estas páginas 

Este tipo de forma, a base de tubos, 
se emplea en un gran número de có- 
mics de cuencia ficción para representar 
interiores de naves y estaciones espa- 


ciales y da una buena sensación de rea 


lismo. ¡¡Aunque sería difícil para cual- 
quiera explicar por qué tiene que haber 
tantos tubos por todas partes!! 

Por supuesto -tal y como ocurre 
con las películas- nuestros pasillos 
son falsos, no vienen de ninguna par- 
te ni llevan a sitio alguno. Esto es, son 
sólo un decorado virtual puesto que el 
resto de la nave espacial aún no está 
diseñada. No hay zonas de carga ni 
cabinas de pilotaje. ni salones de hi 
bernación, ni salas de motores, etc 
Quizá sea interesante hacer algo de 
esto más adelante, ¿eh? 

Por otro lado, como ya se ha dicho 
antes. el número de elementos dife 
rentes usados en la construcción de 
nuestros pasillos es muy bajo. Sola- 

nte hay varios upos de tubos. un ti- 
po de suelo que también se emplea en 
el techo, una especie de cajas cortadas 
que se utilizan para acentuar la forma 
octogonal del pasillo, y unas formas 
sencillas que simulan los. marcos de 
las puertas automáticas. Naturalmente 


estos pocos elementos se hallan dis- 


puestos con un cierto desorden, lo 
cual es algo imprescindible para con- 
seguir una mínima sensación de rea 
lismo, a pesar de la falta de detalle. 
Este fue también el truco empleado en 
las escenas finales de los regimientos 
de orcos del mes anterior, un truco 
sencillo pero efectivo y que se basa en 
el empleo de rand para colocar o no 
ciertos elementos de la escena y tam 
bién para descolocarlos un poco con 
respecto a la posición de otros ele- 
mentos del mismo tipo. 


Las Pov-Funciones 

Nuestros pasillos están construidos 
con archivos escénicos de POV. No 
era preciso el uso de ningún modela 
dor ya que todos los objetos del pasi 
llo son simples cilindros y cajas. Ade 
más se pretendía emplear las mismas 
facilidades de colocación de objetos 
que ya vimos en el número preceden 
te. Por esta razón el esquema de cons 
trucción que hemos usado es similar 
al de las escenas del mes anterior, aun 


que esta vez 
los elementos 
empleados no 
son mallas po 
ligonales im 
portadas 
Como recor 
daréis, en este 


sistema se em 


La misma fuente de antes con un fade_power de 2. 


pleaba un ar 
chivo de esce 
na principal que llamaba (*include) a 
otros ficheros que, a su vez, podían in 
vocar a Otros. Para comprender la ra 
zón de esta manera de obrar tenemos 
que recordar aquella vieja discusión 
que en su momento tuvimos aquí acer 
ca de si POV permitía crear algo pa 
recido a las funciones de C 

Para los no programadores. diremos 
que una pov-función debe entenderse 
aquí como un trozo de código —escrito 
con las sentencias del lenguaje escéni 
co de POV- que puede ser llamado 
múltiples veces y que proporcionará re 
sultados distintos en cada caso. depen 


Creamos varias fuentes fade power=2 a lo largo del pasillo. 


diendo de los valores que demos a las 
variables usadas como parámetros 
Así, por ejemplo, podría sernos útil 
una pov-función para crear edificios y 
un posible parámetro para ella podría 
ser “el_número_de_pisos”. De esta 
manera, cambiando en cada llamada a 
la pov-función el valor de esta varia- 
ble. podríamos construir tantos edifi 
cios de diferente número de plantas 
como quisiéramos 

En aquella ocasión vuestro seguro 
servidor afirmó que no existían las 
pov-funciones. Bien, esto es técnica 
mente cierto pero el lenguaje de nues 
tro trazador favorito dispone de una 
característica que hace que el parser 
(la parte del programa que “compila” 
la escena a partir del fichero escénico) 
actúe como si ciertos ficheros fuesen 
funciones de C. Ya hemos explicado 
esto anteriormente pero, dada su im- 
portancia, lo volveremos a hacer 

Como ya sabéis, cuando el parser 
de POV encuentra un declare asig- 
nando un grupo de sentencias (que 
definen a un objeto) a un identifica- 
dor, el programa crea un objeto vir- 
tual que queda asignado a dicho iden- 
tificador. Si más tarde creamos un 
nuevo objeto usando el mismo identi- 
ficador. éste será idéntico al primer 
objeto, aunque hayamos empleado 


Cargo 


rand en las sentencias de construc- 
ción del objeto del declare. Si POV 
permitiese que el cuerpo del código 
asignado al identificador con declare 
se comportase como una función, en- 
tonces, cada nuevo objeto construido 
usando dicho identificador podría ser 
diferente (en el caso de que usáramos 
rand dentro del cuerpo de la “fun- 
ción” o de que invocáramos a ésta 
con valores diferentes en las varia- 
bles usadas como “parámetros”). Sin 
embargo, esto no sucede así y ello se 
debe a que el parser no vuelve a tra- 
bajar sobre el trozo de código del 
identificador: El parser efectúa una 
única pasada por el listado del fiche- 
ro de escena. 

Ahora bien, ¿qué sucede si mete- 
mos la supuesta pov-función en un fi- 
chero aparte, que sólo contenga el có- 
digo de ésta, y lo leemos desde el 
principal en los puntos donde sea ne- 
cesario? En este caso el parser volverá 
a cargar y a compilar el mismo trozo 
de código todas las veces que lo invo- 
quemos y, por tanto, el resultado en 
cada caso podrá ser diferente depen- 
diendo de los valores asignados a las 
variables-parámetro antes de cada Htin- 
clude (o dependiendo también del uso 
de rand en la propia pov-función). 

En el mes anterior empleamos un 
esquema donde había un archivo prin- 
cipal que llamaba a otro que construía 
regimientos enteros de orcos. Este últi- 
mo archivo, a su vez, invocaba a otro 
donde, para cada orco, se preparaba 
una postura determinada. En los pasi- 
llos de hoy el método ha sido el mis- 
mo, aunque menos complejo. Sólo he- 
mos usado un archivo-función que se 
ha encargado de crear los tramos de 
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pasillo, En cada tramo, que puede te- 
ner de 2 a 5 metros de largo depen- 
diendo de un resultado aleatorio, se 
coloca el suelo y el techo correspon- 
dientes y también los tubos laterales y 
los cajetines de las esquinas del pasi- 
llo. El código efectúa variaciones ale- 
atorias en la colocación de los tubos 
pequeños y además se encarga de evi- 
tar colocar todos los cajetines del sue- 
lo y todas las rejillas del techo 

En cuanto a las rejillas del suelo y 
del techo, hubiera sido mucho más sen- 
cillo crear un único objeto para cada 
tramo pero esto hubiera fastidiado la 
posibilidad de crear variaciones de al- 
gún tipo en la rejilla, En nuestros ejem- 
plos, de todos modos, se ha construido 
siempre todo el suelo, a diferencia del 
techo, donde se ha especificado un pe- 
queño factor aleatorio para permitir al- 
gunos agujeros en el mismo. 


Una ambientación muy 
especial 

En los pasillos de Alien, más que la 
forma de los mismos, lo verdadera- 
mente importante es la iluminación o 
más bien la falta de ella. ¿Cómo po- 
demos reproducir algo parecido? Co- 
mo ya sabéis. la fuerza de las fuentes 
de luz de POV no decae con la distan- 
cia... O al menos así es por defecto. 

Probablemente cualquier pov-adep- 
to que haya hecho la prueba de colo- 
car una fuente normal a poca altura 
sobre un plano de suelo discutirá esta 
afirmación. Y es que en este ejemplo 
la luz sí parece ir debilitándose pro- 
gresivamente a medida que el plano se 
aleja de la fuente. Pero si esto ocurre 
así se debe únicamente a que los rayos 
inciden sobre el plano en un ángulo 


cada vez mayor con respecto al suelo 


Así, cuando el rayo incide perpendi 
cularmente sobre las superficies, la in 
tensidad de la ihuminación es la máxi 
ma y en cambio. a medida que el 
plano se aleja de la fuente, el ángulo 
de iluminación se acerca cada vez más 
a los 90 grados (en cuyo momento la 
intensidad es cero) y la intensidad de 
la iluminación tiende a cero 
Naturalmente el rayo nunca llega a 

tener 90 grados con respecto al plano 

aunque este objeto es infinito pero 
el resultado es que los rayos de la 
fuente parecen irse debilitando con la 
distancia. 


- 


Este es el Mech de Daniel Susin Acebo. 


Aclarado esto echemos un vistazo a 
las cuatro escenas de ejemplo con luz 
roja en las que no aparecen mechs 
Hay una en la que todo el corredor es 
tá iluminado, otra en la que la luz pa 
rece debilitarse poco a poco y otra en 
la que ésta pierde su fuerza casi ense 
guida. En estas dos últimas escenas se 
han empleado las sentencias fade_dis 
tance y fade_power. La primera sirve 
para especificar la distancia máxima a 
la que la iluminación aún debe llegar 
con su máxima intensidad y la segunda 
emplea el valor que se le da como pará- 
metro para determinar el ratio de pérdi- 
da de intensidad en la iluminación 


En la primera escena de la serie “ro 
ja”, la iluminación se basa en una 
fuente de luz normal colocada cerca 
del espectador 

light_source (<19,1,10> color Red 

translate<0,15,0> 


Para obtener la escena número 2 de 
la serie añadiremos sólo dos líneas 


light_source(<19,1,10> color Red 
translate<O,15,0> 
fade distance 20 
fade power 1 


En este ejemplo el valor 20 del pa 
rámetro fade_distance indica unos dos 
metros (en nuestros pasillos, 10 uni- 
dades equivalen a 1 metro). En cuanto 
al valor 1 de fade_power se emplea pa- 
ra indicar a POV que la pérdida de in 
tensidad en la iluminación será lineal. 
Valores mayores de 1 hacen que la ilu 
minación pierda fuerza con más rapi- 
dez y valores menores lo contrario. 
Así, para la tercera escena de la serie 
hemos empleado un valor de 2 unida- 
des para fade_power, con lo cual el re- 
sultado ha sido aún más tenebroso que 
en la segunda prueba. Finalmente, en 
la cuarta y última escena de la serie, 
hemos colocado dos fuentes más a lo 
largo del pasillo. Estas dos nuevas 
fuentes también emplean un valor 2 
para fade_power y el resultado es si- 
milar al que obtendríamos colocando 
bombillas del mundo real en nuestro 
pasillo virtual 


Los mechs protagonistas 


Por último, se decidió crear un par 
de escenas con dos mechs de lectores. 
El primer elegido fue el de Daniel Su- 
sin Acebo para agradecerle el hecho de 
que fuese prácticamente el único ren- 
dermaníaco que se tomó la molestia de 
pasar su trabajo, originalmente creado 
con Imagine, a POV. Sin embargo, no 
hubo más remedio que cambiar las tex 
turas ya que el camuflaje del mech ha- 
cia imposible verle bien en el pasillo 

El siguiente fue el de Enrique Orre- 
go Franco ya que era quizá el trabajo 
que más armonizaba con los fondos 
creados aquí. El mech fue convertido a 
POV usando 3ds2pov y también perdió 
las texturas, aunque esta vez la culpa 
fue de la herramienta de conversión. 


Uns 


Informe Especial 


El Concurso de Internet 


Existe un 
Primer premio: «Travieso. (Tópico «Mi 
Jaime Vivos P; 
concurso 
mundial 
donde 
pueden 
participar 
todos los 
amantes 
de la 
infografía. 
Cada dos 
meses se 
propone un tema y, al cabo de poco tiempo, | primer artículo so- 
ra 0 bre el IRC apareció 
docenas de imágenes sintéticas navegan por la en Pemanía mucho 
] e antes del nacimiento 
Red hasta llegar a una dirección donde estos del suplemento Ren- 
, ] dermanía y desde 
trabajos son juzgados y, en algunos casos, entonces hemos incluido algunas notas 
. de vez en cuando acerca del mismo 
premiados. Hablamos del IRC (Internet Con todo hoy vamos a hacer algo más 
S que eso y vamos a refrescaros la histo- 
Raytracing Competition), un concurso donde ria del concurso al tiempo que echamos 
, un vistazo sobre los últimos cambios 
suelen aparecer algunas de las mejores acaecidos en el mismo. Además esto 
CO nos servirá como excusa para publicar 
escenas sintéticas del planeta. algunas escenas realmente fantásticas 


La historia del concurso 

La historia del nacimiento del IRC 
no es demasiado complicada. Hace ya 
unos años un tal Matt Kruse pensó que 
sería una buena idea celebrar cada cier- 
to tiempo un pequeño concurso donde 
los aficionados a la infografía pudiesen 
participar enviando escenas acerca de 
un tema propuesto. La idea fue todo un 
fracaso pues, como se menciona iróni- 
camente en las notas históricas de la 
página del concurso, en vez de esto, 
Matt se acabó encontrando con un gran 
volumen de envíos. Matt sólo pudo 
aguantar un año al frente del concurso 
y al final éste se acabó cerrando; era 
demasiado trabajo. 

Sin embargo, la iniciativa había sido 
un verdadero éxito y mucha gente de- 
seaba la reanudación del concurso, Por 
ello, y tras algún tiempo de discusio- 
nes, la gente del grupo de noticias de 
comp.graphics.rendering.raytracing se 
las arregló para organizar una segunda 
parte que ahora es conocida simple- 
mente como “el nuevo concurso” para 
diferenciarlo del anterior. 

La primera convocatoria de este nue- 
vo concurso tuvo lugar en los meses de 
mayo y junio del 96 y fue todo un éxito. 
Desde entonces la organización del 
concurso ha ido mejorando poco a poco 
y las reglas para participar y votar han 
sido depuradas. Además, durante este 
proceso se creó un equipo de adminis- 
tración que se encarga de controlar el 
buen funcionamiento del concurso. 

Ahora, según se afirma, de nuevo 
irónicamente, en las notas históricas 
del IRC, en lugar de un solo presidente 
saturado de trabajo se tiene a un equipo 
de administración igualmente saturado 
y formado por entusiastas de los gráfi- 
cos por ordenador. El concurso fue. 


además, ampliado 
en octubre del 97, 
añadiéndose una 
segunda competi- 
ción basada en 
animaciones ren- 
derizadas. Así, ca- 
da dos meses los 
organizadores 
proponen un tema 
para el concurso 
de escenas y cada 
tres hacen lo mis- 
mo para el de ani- 
maciones. Luego 
el comité se en- 
carga de organizar 
los envíos recibidos y ponerlos en la 
página web del concurso para que los 
jurados voten. Luego, una vez que se 
han otorgado los premios, se convoca 
el siguiente certamen. 


Las reglas para participar en 
el concurso de escenas 

1) Después de echar un vistazo a la 
página del concurso, el participante 
ercará una escena basada en la idea 
propuesta por el comité, En realidad no 
está prohibido crear más de una ima- 
gen, pero se recomienda encarecida- 
mente que sólo se envíe una: supuesta- 
mente por exceso de trabajo y por 
criterios de claridad. 

2) Se puede utilizar cualquier pro- 
grama de render o combinación de es- 
tos para crear la escena. 

3) No se pueden utilizar programas 
de retoque como Photoshop o similares 
para retocar la escena una vez que ésta 
ha sido renderizada. Aunque. claro está, 
podemos utilizar a alguno de estos pro- 
gramas para convertir el formato gráfi- 
co de nuestra escena al jpg deseado. 


4) La imagen no debe exceder los 
800*600 pixels, aunque están permiti- 
das las resoluciones inferiores. 

5) La escena debe ir acompañada de 
un texto donde se responderá a una 
lista de preguntas diseñadas por los 
organizadores. El concursante deberá 


escribir aquí una serie de detalles ex- 
plicando cómo ha creado la imagen. 
No es obligatorio, en cambio, enviar 
un .zip con los fuentes de la escena. 
aunque se trata de un detalle muy bien 
visto por el comité, ¡de nuevo el fan- 
tasma del plagio! 

6) Se espera que los participantes ha- 
yan leído las notas sobre el copyright 
de los trabajos enviados al concurso. 
Básicamente se concede a Chris Cason 
y a sus socios el derecho a emplear el 
trabajo del participante como parte de 
los CDs que cada cierto tiempo se pu- 
blicarán sobre el concurso. 

7) La imagen debe ser enviada en 
formato jpg y no debe exceder los 250 
Kbytes de tamaño. No se acepta el jpg 
progresivo, y la escena debe ser origi- 
nal y expresamente creada a propósito 


Y 


A, 


para el concurso... vamos, que no debe 
haber aparecido antes en ningún sitio, 

Existen algunas puntualizaciones de 
índole menor pero estas son las reglas 
principales del concurso de escenas. En 
caso de que el participante gane tendrá 
derecho al premio ofrecido por el es- 
pónsor del momento, 


Las reglas para participar en 
el concurso de animaciones 

Las reglas de este concurso son pa- 
recidas a las del anterior pero hay cier- 
tos cambios y reglas adicionales 

1) Los participantes SÍ pueden em- 
plear programas de retoque fotográfico 
para trabajar sobre los frames de la ani- 
mación una vez efectuado el render. 
Sin embargo, el peso de la animación 
deberá recaer en el render. Si nos pasa- 
mos con la postproducción, el jurado 
nos penalizará. 

2) El tamaño de la animación está li- 
mitado a los 3,145,728 bytes como má- 
ximo. Se puede emplear la resolución 
que se desee para los frames, pero la 
prudencia dice que se emplee el viejo 
formato de 320*240. Puesto que si pa- 
samos a 640*480 estaremos multipli- 
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Tercer premio: Childhosd 


(Tópico -Niñez»). N.E 
rr 


cando el consumo de memoria por 4 y 
en este caso habría que estar muy se- 
guros de no exceder el tamaño antes de 
empezar con los cálculos. 

3) El formato empleado para la pelí 
cula será el Mpeg-1 

4) Se debe incluir una escena jpg 
que será el “póster” de la animación 
Dicha imagen tendrá el mismo nombre 
de la animación e irá en formato jpg 


Puntualizaciones 


Al visitar la página del concurso en 
www.irtc.org encontraremos entre 
otras cosas un par de faqs donde se res- 
ponde a una larga serie de preguntas 
que diferentes participantes han hecho 
al comité a lo largo del tiempo. Veamos 
algunas: 

»¿Se pueden emplear modelos de 
otras personas en una escena propia? 

Sí. Pero no se debe abusar de esto si 
no se quiere incurrir en penalizaciones 
En cualquier caso el autor de la escena 
habrá de reconocer la autoría ajena de 
los elementos “prestados” para la reali- 
zación del trabajo. 

»¿Se pueden usar fotos como 
backgrounds o mapas de imagen? 

Pues sí, pero de nuevo los jueces 
pueden decidir penalizar el uso de bit- 
maps, ya que estos pueden llegar a im 
pedir apreciar correctamente el mérito 
del autor de la escena. 

+¿Se admite el uso de programas 
de render tipo scan-line (3D Studio) 


Mención al mérito artístico: -Grammas Attic- 


http: / [www .digitalstorm.com /thamel/ 


(Tópico -Ninez»). Terry Hamel . 


email: thamelDusa.net 


en vez del de los trazadores de rayos? 

Sí. Todo es bienvenido, aunque el 
concurso lleve el apodo raytracing. 

«Si un programa de render dispo- 
ne de lens flare, motion blur y otros 
efectos, ¿se pueden usar estos efectos? 

Sí. Sin embargo los jueces juzgarán 
al final el mérito (o la falta del mismo) 
de toda la escena. Mejor no pasarse. 

Como puede verse por estas pregun- 
tas, los jueces se basan en un montón 
de conceptos a la hora de hacer sus va- 
loraciones y probablemente darán casi 
siempre una puntuación más alta a una 


Mención al mérito técnico: -El último día del verano- 
(Tópico -Ninez-). Hero Ngauv. 


Mención a la originalidad: «¡Helados!» 
(Tópico «Niñez»). Chris Hernández . 


1907 Chota Mernarates 


escena creada con modeladores no de- 
masiado potentes que a otra creada, por 
ejemplo. con MAX. Este es el caso del 
certamen cuyas imágenes vamos a co- 
mentar a continuación. 


El último certamen 


La mayor parte de las fotos de este 
artículo corresponden a los premios del 
certamen celebrado en noviembre-di- 


ciembre del 97 y cuando no es este el 
caso, lo hemos indicado en el pie de la 
foto. En dicha edición el tópico era la 
niñez y el ganador fue Jaime Vives Pi- 
queres con su obra “Travieso” que he- 
mos empleado para iNustrar la primera 
página de este artículo 

Jaime empleó la versión 3.02 de 
POV para crear y renderizar esta esce- 
na donde todo se construyó usando el 


lenguaje escénico de POV. Sin duda 
este detalle —aparte de la extraordina- 
ria calidad de la imagen- debió pesar 
fuertemente en el jurado, El color, las 
sombras, las texturas, la iluminación, 
todo en “Travieso” es magnífico. ¿No 
os parece? 

Otra escena extraordinaria es “Ma- 
má" de Lorenzo Quintana, En ella ve- 
mos a una madre amamantando a su hi- 
jo. Una tierna escena que fue modelada 
con... ¡Spatch! (exceptuando el fondo) 
y renderizada con POV 3.02. 

En cuanto al tercer puesto fue para 
“Childhood” de un tal N.B. En esta es- 
cena donde puede verse una mesa lle- 
na de juguetes (algunos de ellos des- 
montados), botes de pintura y otras 
cosas, todo se hizo con el lenguaje es 
cénico de POV salvo la barra de cho- 
colate que fue modelada con Spatch. 
Parece que la popularidad de Spatch 
está subiendo como la espuma al otro 
lado del charco. 

Como veis las tres escenas ganado- 
ras tienen una calidad extraordinaria. 
Pero esto no es todo. Aparte de los tres 
premios principales suelen concederse 
menciones a ciertas escenas por distin- 
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tos motivos. Veamos las men- 
ciones especiales que se die- 
ron en este mismo certamen: 

La mención al mérito artís- 
tico fue para “Gramma's at- 
tic” de Terry Hamel. Esta es- 
cena donde podemos ver un 
viejo desván donde se guar- 
dan juguetes fue modelada 
desde Max 1.2 y los bitmaps 
empleados en las cajas fueron 
hechos por el autor en Pho 
toshop. La escena fue pre- 
miada por el gran realismo 
conseguido en la atmósfera 
de la imagen: 

En cuanto a la mención al 
mérito técnico fue para “El 
óltimo día del verano” de He- 
ro Ngauv. Esta simpática es- 
cena donde aparece el osito 
Winnie está basada, según 
afirma su autor, en uno de los 
vídeos de este personaje y es- 
tá realizada con POV 3.02. 
Según parece los personajes están he- 
chos con blobs manuales, de ahí lo del 
mérito artístico. 

Y por último, la mención a la origi- 
nalidad en la interpretación del tema 
se la llevó Chris Hernandez por su es- 
Helados!”. En ella podemos 
ver, o más bien intuir, ya que sólo se 


cena *; 


ven las manos, a un niño corriendo 
tras un camión de helados. Esta esce- 
na, como la anterior, está lejos del tre- 
mendo nivel de realismo de las tres 
primeras fallando, además, bastante 
las manos del niño, pero resulta muy 
simpática y agradable. 

En fin, como veis es asombroso que 
un mismo programa de render pueda 
producir unos resultados tan diferen- 
tes atmosféricamente hablando, y re- 
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Lorenzo Quintana, ganador de 


Bruja- (Tópico -Magia-). 
dm, hen de 
Juñio-Ajosto 97. 


Ml 
SA 


L.. 


El drama dl cine- (Tópico 


sulta igualmente asombroso el hecho 
de que el nivel de realismo de POV 


pueda competir sin problemas con el 
de Max. 


Otras ediciones del concurso 
Ya que estamos en ello, vale la pena 
mencionar a ganadores del primer pre- 
mio de otras ediciones del concurso. 
Lorenzo Quintana (el mismo creador 
de la escena “Mamá”) fue el ganador 
del certamen de Julio-Agosto dedicado 
al tópico “Magia”. Con su bellísima 
bruja voladora renderizada con POV 
3.02. Lorenzo se alzó con el triunfo. 
Algo comprensible si se menciona que, 
además. la brujita está enteramente he- 
cha a partir de blobs puestas manual- 
mente. Algo que a vuestro seguro ser- 


vidor se le antoja sencilla- 
mente increíble. (¿Será ver- 
dad? Esto es casi como decir 
que alguien montó por si mis- 
mo la gran pirámide de Ke- 
ops y que además labró cada 
piedra con un palillo de dien- 
tes antes de montarla). En 
cuanto a los árboles están he- 
chos con Pid_tree.inc de Paul 


desconozco. 
- tubre dedicada al tópico “Arte 


da por Glenn McCarter con 
su “El Drama del Cine” 
escena modelada con Moray 
y renderizada con POV 3.0 
La imagen está basada en 


. Una 


una escena de una película de 


arte y 
entretenimiento»). Glenn McCarter, ganador del 
certamen de Septiembre-Octubre 97. 


los años 40 (con Douglas 
Fairbanks y Olivia de Havi- 
lland como protagonistas) y 
lo más destacable es la extra- 
ordinaria habilidad con que Glenn ha 
recreado la atmósfera en blanco y ne- 
gro de una noche de lluvia en una pelí- 
cula antigua, Resumiendo, una escena 
extraordinaria que se llevó el premio 
merecidamente, 


Unas notas 

Para terminar, en la página oficial 
del IRC veremos también una mención 
al concurso anterior (del que se guar- 
dan las imágenes) y podremos acceder 
a los archivos de texto donde se cuen- 
tan los pormenores de las escenas y ba- 
jarnos los zips con los fuentes (en caso 
de haberlos). También, por supuesto, 
podremos enterarnos aquí de cual es el 
tópico en curso y de cómo votar o en- 
viar nuestros trabajos. 


T. Dawson, un pov-ipas que 
La edición de septiembre-0c- 


y Entretenimiento” fue gana- 


Cóm0... 


Crear un pov-ipas para POV 


¿Quién no 
recuerda a los 
árboles de 
Sonya Roberts? 
Aquel fabuloso 
pov-ipas hizo 
las delicias de 
muchos pov- 
adeptos. Ahora 


bien, ¿existen 


O e 


A Mi 


ITS HERE*!* 


latest vermoo of my TREES utley 1 finally complete and ready lor domicedag Tlas aew vernos 1 a true INC lle - you can set as cuany or 
rr nm A MITA A 


ca 


Mu A nn 


más maravillas 
como trees.inc 3.0 
por la red? Y de ser 
así, ¿dónde 
podemos 
encontrarlas? Y 
también... ¿qué 
necesitamos saber 
para crear nuestros 


propios pov-ipas? 
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Esta es la página de Sonya Roberts, la autora del magnífico Trees.inc. 
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ste artículo está 


pensado para los 
pov-colegas que 
buscan añadir nue- 
vas posibilidades al 
lenguaje escénico de POV, o para los 
recién llegados que no tienen aún una 
idea demasiado clara de los añadidos 
que podríamos implementar sobre el 
lenguaje escénico o que, simplemente, 


se hacen un lío con loque esonoeslo : 


que nosotros llamamos un pov-ipas. 


Ante todo comenzaremos por intentar : 


dejar bien clara la diferencia entre una 
utilidad normal y un pov-ipas o, lo que 
es lo mismo, un plug-in para POV. 


: ¿Qué es un povipas? 


Una utilidad es un programa pensa 
do para realizar alguna tarca que nos 
facilite la vida. En nuestro caso la utili- 


: dad puede haber sido diseñada expre- 


samente para POV o realizar alguna ta- 
rea de la que el pov-adepto pueda 
aprovecharse posteriormente. Un ejem- 
plo del primer tipo es, por ejemplo. la 
herramienta de conversión 3ds2pov de 
Steve Anger. Esta herramienta. que tra- 


E duce los objetos grabados desde 3D 


Studio al formato de POV, es un caso 
perfecto de utilidad expresamente es- 


¿ crita para POV. Gracias a herramientas 
¿ de conversión como ésta podemos 
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Cóm0O... 


aprovecharnos del trabajo de otras uti- 
lidades que en principio no fueron ela- 
boradas pensando en POV. 
Supongamos por ejemplo que dispo- 
nemos de un programa que “fractaliza” 
los objetos archivados con el formato 
3ds, o sea que los deforma generando 
un “ruido” aleatorio en las mallas. Esto 


a 


es bastante empleado para cosas tales 


como obtener meteoritos a partir de es- 
feras o para “envejecer” los objetos. 


Con el spinner podremos . 
«trucear- cualquier pov-objeto 


Pues bien, con 3ds2pov podremos ex- 
portar el objeto a Pov después de ha- 
berlo deformado con la otra utilidad. 


En cualquier caso ambas utilidades son 


programas escritos usando las senten- 


cias y las reglas de algún lenguaje de 


programación como C o C++. 


Los Pov-ipas son algo parecido, pero : 


emplean las sentencias del lenguaje es- 
cénico de POV en vez de las de un len- 
guaje convencional. Pero esto por si so- 


lo resulta impreciso ya que un pov-ipas É 
no es un programa. POV solamente : 


“compila” escenas, no ejecutables. 
Los pov-ipas son pues, archivos pov 


que normalmente usan la terminación : 


«inc que se emplea usualmente para in- 


dicar que se trata de ficheros que serán , 


incluidos dentro de los archivos de es- 


cena (con terminación .pov). También : 
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hay que recordar que las 
sentencias escénicas de 
POV no pueden ser em- 
pleadas para manipular 
una malla geométrica. 
Con POV no podríamos, 
por ejemplo, crear un 
fractalizador pero sí un 
generador de paisajes, 
ciudades, ejércitos, etc. 

Los pov-ipas suelen aprovechar a 
fondo las nuevas sentencias como whi- 
le, if, switch, rand y otras que son típi- 
cas de los lenguajes de programación 
corrientes y que POV incluyó en su úl- 
tima versión. Normalmente los pov- 
ipas funcionan de manera similar a las 
funciones de C; aceptan parámetros 
asignados desde el archivo principal de 
escena desde donde se les llama y ge- 
neran objetos cuya forma y textura de- 
penderá de los valores dados a dichos 
parámetros. 


Los pov-ipas más usuales 

No hay demasiados pov-ipas porque 
las personas que deben crearlos han de 
tener dotes de programación y buenos 
conocimientos de construcción de es- 


tro pov4pas para crear árboles. 


cenas con POV. Pero desde la página 
nativa de POV en www.povray.org 
accederemos a una pantalla donde en- 
contraremos unos cuantos. Para ello 
pincharemos sobre el apartado “Re- 
sources” de la página de POV y luego 
haremos lo mismo en los apartados 
“Utility Review” y “Misc”. Entonces 
aparecerá una pantalla donde veremos 
los nombres de algunos autores junto a 
los ipas que han creado. Pinchando en 
el nombre saltaremos a la página del 
autor, si la hay, y pinchando en la utili- 
dad nos la bajaremos. 

Es en esta pantalla donde veremos 
nombres conocidos como los de Sonya 
Roberts (autora del popular trees.inc), 
Nathan Kopp (el autor de las luces fla- 
re) y Chris Colefax. Algunos de estos 
autores han creado otros ipas menos 
conocidos y otros han preparado su 
propia lista de pov-ipas en su página 
personal. Comenzaremos enumerando 
los que pueden ser vistos en la página 
ya descrita: 


1) Trees.inc de Sonya Roberts, sirve 
para crear maravillosos árboles de di- 
versos tipos. 


2) Chain.inc de Rob Antonishen con 


el cual podremos crear objetos como : 


cadenas y sogas. 


3) Treel y tree2 de Paul Dawson E 


permite crear más árboles. 
4) Lens flare de Nathan Kopp. 


5) El generador de splines de Chris ¿ 
Colefax, su propio lens flare (que no- j 


sotros creemos algo inferior al de 
Kopp) y su archivo explode, el cual to- 
ma cualquier objeto POV y lo hace ex- 
plosionar convirtiéndolo en una masa 
de partículas animadas. (Nota del au- 
tor; las escenas de ejemplo que acom- 
pañan a este ipas no me han convenci- 
do demasiado). 

También hay que decir que en esta 
pantalla están mezclados los pov-ipas 
con utilidades como Chess 2 de Brain 
Mason, un programa que tomando un 
texto con una partida de ajedrez puede 
crear los pasos necesarios para que POV 
genere los fotogramas de la partida. 

En la página de Chris Colefax a la 
que accedimos desde la anterior pudi- 
mos ver anunciadas interesantes no- 
vedades tales como un pov-ipas que 
genera galaxias aleatorias o customi- 
zadas y que incluye nebulosas y raci- 
mos de estrellas en la escena. Otros 
pov-ipas anunciados aquí son el Li- 
quid Spray, que genera chorros de 
partículas ideales para simular fuen- 


tes de agua o cataratas, y el Bender ¡ 


con el cual podremos doblar pov-ob- 
jetos. Otra pagina interesante es Red- 
beard's Utility Warehouse situada en 


http://quark.vpplus.com/(car. 126) E 


redbeard/raytrace. En ella hallaremos 


una buena lista de pov-ipas y enlaces 3 
a páginas de otros autores. Algunos 
de los archivos más interesantes que : 


hallaremos aquí son: 
1) Bezier.inc que permite la creación 


» 


Ejemplo de pov-Ipas. 


En la Redbeards's Utility 
Warehouse encontraremos 
muchos pov-ipas de todo tipo. 


Sonya ha creado tamblén este 
Ipas para dibujar teclados. 


y manipulación de curvas spline. Puede 
crear objetos o generar puntos sobre la ¡ 


curva. 


2) Cbraid.inc, con el que podremos ¿ 


generar diseños circulares. 
3) Ptd_tree, otro generador de árboles. 


4) El spinner nos permitirá cortar en ¡ 


rodajas cualquier objeto de POV. 
5) El led nos servirá para crear los tí- 
picos letreros electrónicos leds. 


Futuros pov-ipas 

Es evidente que el tema de la crea- 
ción de pov-ipas está aún en mantillas 
y que todavía pueden hacerse muchas 
cosas interesantes. 


Podríamos, por ejemplo, crear un 
trees.inc donde los objetos simples uti- 
lizados como ramas y frutos fueran po- 
ligonales. Lo mejor sería experimentar 
con el excelente ¡pas de Sonya, sustitu- 
yendo las primitivas de POV. ¿Para 
qué? Pues para estudiar si resulta prác- 
tica la sustitución. Probablemente sí, ya 


| ¿ que un modelo basado en mallas poli- 
3 gonales debería ser bastante más rápido 
3 que otro basado en las primitivas de 


POV (por simples que estas sean). 
Otra idea válida podría ser la crea- 


ción de un pov-ipas que emplease ob- 
:  jetos-copia con forma de escombros 


para crear ruinas y montones de es- 


En el número 14 de Rendermanía ya 
creamos un sencillo ¡pas que generaba 


ejércitos enteros de personajes. Podría- 


mos mejorar este ¡pas para que los per- 
sonajes del ejército se adaptaran a las 
alturas de un terreno. De esta manera 
podría resultar posible disponer ejérci- 
tos sobre zonas irregulares como coli- 
nas, valles, etc, 

Otra idea interesante podría ser la de 
hacer un Ipas que crease buenas explo- 
siones terrestres aprovechando los ha- 
los y la colocación de objetos que si- 
mulasen metralla. 

En fin, aquellos que deseéis intentar 
crear vuestros propios ipas, recordad 


¿ que os será imprescindible dominar 


bien las sentencias de programación de 
POV y tener claro el funcionamiento 


de tdeclare e *tinclude y la manera en 
¿que funciona el parser de POV. Tampo- 
¿co vendría mal estudiar la recursión. 


Echad un vistazo, si consideráis que lo 
necesitáis, al número anterior y al artí- 


¿ culo sobre los pasillos espaciales del 


presente número para repasar algunos 
conceptos básicos. 
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uuVmmporiaene Podéis remitirnos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en el sumario de Pemanía, o vía e-mail a rendermania.pcmaniaO hobbypress.es 


Galería de Mechs 


Vázquez estaba rastreando los alrededores pero las pantallas 


seguían vacías. Por un momento estuvo a punto de echar a 
correr. Sabía que los músculos de su Dreadnough seguían a 
pleno funcionamiento y que podrían reproducir fielmente los 
movimientos de su cansado cuerpo para llevarla al punto de 
recogida en menos de un minuto, pero su instinto le 

había algo entre ella y la lanzadera. Los zz 
lentamente. Vázquez pensó: “quizá sté ¿evito $ 
ones 


no haya nadie”. Entonces, de im 
e 


: lamento el tremendo retraso en res- 
ponder a tus an pero ¿qué podía hacer con dos animaciones 
tan gigantescas? y puedo hacer es pasarlas a la re- 
dacción y esperar que haya un gran hueco en el CD para pu- 
blicarlas. Mientras tanto, y dado que el envío de los zips se dio 
antes de la nota de hoy ,-lee el comentario del trabajo de K- 
¡Os V-, te enviaré de vuelta s Zips. Sorry. 


pseudointeligentes a ol 
exoesqueleto enemigo pS 
distancia, el mech en Y Sa 


detenido a tiempo por la po ok 


estalló en el peto del Dreaénoght y y liberó riores s de al 
nanobots que empezaron a derretir lacrame coraza del A 
pesado. Contra eso las anticuadas contramedidas delmechó de 
Vázquez «diseñadas sólo para viejos poses mL » 
podían hacer. Mientras el Dreadnough se derretía, Vázquez 
activo la auto-expulsión y la programación de suicidio de su 


Memo que el de 


Vázquez- tuvo tiempo e 


icas. El proyecti 


mech. Quizá este tuviera tiempo de estallar sobre su enemigo 
-milagrosamente intacto aún- antes de que aquel lanzara tras 


ella los típicos misiles asesinos... 
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Sin duda no sorprenderé a nadie al afir- 
mar que las escenas de nuestro amigo 

tienen algo 
de mágico. Las personalísimas esce 
nas de este au- 
tor siempre pa- 
recen ilustrar 
un fragmento 
determinado de 
una historia. En 
Dragon una gi- 
gantesca criatu 
ra alada arrasa 
un pueblo me 
dieval, En Mu 
tation un alien 
está confinado 
en una especie 
de cabina. En 
Probot tenemos 
un simpático y 
original robot que custodia un 
hangar donde duermen algu 
nos compañeros suyos, etc 
De todas ellas mi favorita es 
Neodemon, donde presencia 
mos un rito satánico, ¡Felici 
dades Alberto! Tus escenas 
están tan bien ambientadas 
como siempre y tus modelos 


han mejorado mucho 


ha enviado un mech cuyo diseño es una re- 
producción del famoso Dreadnought de los ángeles sangrientos 
del universo de Warhammer 40000 y pide una pequeña crítica 
Pues bien, la forma del mech «creado con 3D Studio- está bastan 
te bien. Unicamente sería conveniente cambiarle las texturas ya 
que, como tu mismo dices. los colores planos le hacen parecer 
un juguete. Yo optaría por hacer esto o bien por ponerle una pea- 
na y situarlo en un entorno donde destacara entre otros juguetes 
Quizá sobre una mesa con otras miniaturas. Sin embargo tu esce 
na está bien, aunque le añadiría sombras. Tu trabajo ha mejorado 


mucho con respecto a tu primera carta 
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ha empleado 3D Studio 4 para crear dos 
magníficos modelos. Uno es un FI5 Eagle y el otro un mech inspi- 
rado en varias viñetas de un manga. Ambos modelos son, por su 
forma y por las texturas empleadas, de lo mejorcito del foro de hoy 
Lo único que no me gusta demasiado es el fusil del mech. Por últi- 
mo, Enrique lanza un llamamiento a la unión de todos los artistas 
gaditanos del 3D, y adjunta su dirección real y la de correo electró 
nico, amén de una pagina Web, Enhorabuena por tu trabajo del que 


espero recibir nuevas muestras en el futuro 


Ae E. 


, fundador del grupo 
Atreides Software nos envía 
un mech en formato 3ds 
además de un par de serona 
ves, una de las cuales está 
basada en los ornitopteros 
descritos en Dune. Además, 
Yeray incluye otras escenas 
que incluyen a la vieja nave 
espacial de Tintín. Bien por 
ti. ¿pero los ornitópteros de 
Dune no tenían unas alas 


enormes que batían? 


un nuevo seguidor del rayo 
trazado, nos envía una his 
torieta en tres viñetas don 
de nuestro pobre Ray liga 
por fin, aunque con una 
zombie que está en los hue 
sos (¡amistoso el chico!) 
De estas viñetas renderiza 


das con POV. la última está 


calculada con la opción de 
radiosity de este programa, algo que no ha significado una gran mejora 
con respecto a las dos primeras imágenes de la serie. En mi opinión la 
radiosidad opcional de POV aún no es práctica. Además Víctor incluye 


un mech creado desde Imagine pero renderizado desde POV. 


JORGE 


horge Paredes Pascual nos envía sus pri- 


meros trabajos realizados con Caligary 
.- cejas paa DO 
¡ a - 
1.04. Este jovencísimo autor (de sólo 11 pena do corras? 
a e a e pe rn y rn ns 
; adiunta también alg esuntill a ri rt) 
años) adjunta también algunas preguntullas nn corn no o 


a las que intentaré responder 


1) El programa que estás empleando es una 
versión de libre uso de Caligary Truespace, el cual es un programa comercial. La única ma 

nera de que puedas conseguir una versión más actualizada de dicho programa es que los 
autores del mismo decidieran publicar otra versión libre más moderna. Esto suele hacerse 


para animar a los usuarios a comprar. Te aconsejo que prue bes la versión free de Imagine 


David Lazano Lucas nos envía 


uno de los números de Euro 3D De- 


4.0) que hemos publicado aquí hace poco o que experimentes con Spatch 

2) No he manejado aún el Caligary pero creo recordar que la versión de que dispones no 
tiene operaciones booleanis sign, una excelente revista electró- 
3) Cada cierto tiempo incluimos cursos de POV y otros programas para que los recién lle nica dedicada a los gráficos por or- 
gados no se queden descolgudos, Quizá dentro de poco haya algo de esto denador. El número que podéis 
4) POV es difícil o no dependiendo de lo que pretendas hacer con él. Es fantástico para hallar en el CD puede ser examina- 
crear cosas como construcciones de diverso tipo e imposible para modelar formas orgánicas do con Explorer o Netscape y la di 


Gracias por tu idea de la invasión extraterrestre rección de la revista es 


www.arrakis.es/-¡luc/david 


Daniel Lueje Diaz nos 


envia varas escenas 


creadas con 3D Studio 
4 y Poser, un programs 
especializado en la cre 


ación de seres humanos 


VIAACALadO: 


virtuales. Poser permite 


variar las proporciones 


de los seres humanos 
incluidos en el programa así como vestirlos o dejarlos desnudos, algo que 
ha aprovechado Daniel para crear la satánica escena Phenomenon, en la 
que, según cuenta, sus mayores problemas estuvieron en las propias limi 


taciones del Poser para exportar mallas y en el trabajo 2d con Photoshop 


Tus escenas me han 


Al pasar por esta dirección compro 
gustado aunque en- bé que la revista ofrecía una galería 


cuentro a Pheno digital, objetos 3d, ideas varias (en- 


menon demasiado tre ellas la posible realización de un 


oscura para mu gus 
to, Otro detalle que 


no acaba de con- 


cómic 3d), cursos, grupos de discu- 


sión. noticias, etc. En dicho número 
participaban entre otros el propio 
David, Borja Morales, Alberto Rie- 
ra y Benyi Albares, pero la revista 


vencer es el humo 
del cigarro en la es- 
cena Conjunto y, está abierta a la participación de to- 
por supuesto, la fal- dos. ¡Enhorabuena por vuestra re- 


ta de sombras en vista a la que sin duda todos desea 


esta escena, mos una larga y próspera vida! 
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Milagros Lo 
berto Campos WMagan renzo Jimunez 
también se ha apuntado a di- nos envía la 
señar mechs y hoy enriquece animación de 


nuestro almacén de mechs una pecera en 


con este estupendo 001 total- la que hay di- 


mente articulado y hecho con 3D Studio. Además, Alberto in- versos pececi- 
cluye otras dos escenas, una imagen con componentes y otra tos pululando 
de una casa. ¡Bien! Este autor tam- 
bién nos envía otras escenas en 
la que aparece un pez de colo- 
res, un roedor y un... ¿humano? 
Estos modelos. hechos con 3D 
Studio 4 y Metareyes están bas 

tante bien, salvo el del humano, 
pero claro, todos sabemos lo di- 
ficil que es hacer cuerpos huma- 


nos. Quedamos a la espera de tus próximos trabajos 


ho HL eS % (¿cómo se pronunciará esto?) lleva unos dos 


Lars Huigues Copo (alias Vietnow) meses trabajando en una animación de la que nos anticipa 


nos envía un estupendo mech hecho unas cuantas imágenes. Según cuenta este autor, la menciona- 
con 3D Studio al que lama Loki da animación ocupa la friolera de 125 MB una vez descom- 
7281 en recuerdo a una novela de Ze primida y la pregunta de K-1€ s V es si puede enviar un disco 


lizny del mismo nombre, ¿Cómo? Zap y confiar en que Permanía publique su trabajo. Pues bien, 


¿Zelazny, el de la serie de los prínci imcluso comprimida, una animación como esta ocupa una par 


pes de Ambar? ¿El autor de Dilvish el maldito? Espero que me digas te desproporcionadamente grande de la capacidad total del 
donde está publicada dicha novela porque... En fin, volviendo a lo CD. Lo único que puedo decirte es que se trata de algo a lo que 
nuestro, enhorabuena por tu estupendo mech y, por supuesto, ya que no podemos dar prioridad. Si un mes sobra espacio, podría 
así lo solicitas, anularé la publicación de las mallas que has enviado darse el caso de que 
para demostrar la autoría de tu trabajo el trabajo fuese pu- 
blicado. pero es di- 
fícil asegurarlo ya 
Eernando Hoshino nos remite un que no suele sobrar 
par de escenas hechas con Caligary espacio. Por favor, 


en una de las cuales aparece un tomad nota de lo 


mech de forma bastante atractiva, siguiente. No en- 


aunque, en principio, esto es difícil 
de apreciar por culpa de la textura 
aplicada en el. Afortunadamente 
Fernando también ha incluido un 


fichero avi donde se aprecia mejor. También están muy bien las origi- 


nales especificaciones técnicas del mech que has incluido en tu carta. 
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viéis animaciones superiores a los 30 ó 40 Megas. De esta 
manera. una vez comprimido el trabajo, “sólo” ocupará 
unos 10.6 15 MB, lo cual es mucho más fácil de meter en el 
CD. Además, no puedo devolver los soportes utilizados, 
por no disponer de tiempo. Por ello enviad los trabajos en 


diskettes, son mucho más baratos 


Con la Camera 
Match se facilita 
la simulación 
visual necesaria 
para hacer que 
un objeto virtual, 
como este 
coche, encaje 
en una 
fotografía real. 


Luces, cámaras... 


Se echa en falta en cambio, una 


actualización del algoritmo de 
cálculo de las sombras mediante 
raylracing para incluir la posibili 

dad de producir sombras suaviza- 
das, Otra novedad interesante es 
el contro! del contraste en la ilu 

minación que produce la luz, jun- 
to.con la posibilidad de excluir de 
dicha iluminación tanto el compo- 
nente difuso como el especular de 
los objetos a los cuales afecta la 
luz. Una opción de gran interés y 
que está relacionada con este 
apartado es la utilidad Sunlight, 
que ya se incluía en VIZ 1.0, Con 
ella podremos establecer la loca- 
lización de nuestro modelo en 
función de la latitud y longitud 
reales. Para ello contamos con una 
completa guía de las ciudades más 
importantes del globo. Dicha lo- 
calización permitirá crear de for- 
ma automática una fuente de luz 
imitando el sol que iluminará la 
escena en función de la hora y día 
del año que hayamos selecciona- 
do, Esta utilidad resulta de gran 
interés para realizar estudios de 
sombras en proyectos arquitectó- 
nicos. La única pega que podemos 
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poner es que una vez fijados los 
datos orbitales de la luz resulta 
bastante difícil alterarlos. ya que 
no se puede acceder a ellos a tra- 
vés del panel de modificación, y 
en muchos casos nos veremos 
obligados a tener que crear de 
nuevo otra fuente luminosa 

Las creación y edición de cá- 
maras no ha variado apenas, aun- 
que se incluyen dos nuevas utili- 
dades que ayudarán a emplearlas 
con nuevos fines. De este modo, 
Camera Match permite reproducir 
la situación y características de 
una cámara real usada para tomar 
cualquier fotografía. Con ello se 
facilita enormemente la simula 


Crearemos 
de forma 

automática 

una fuente de 
luz imitando el 

sol que iluminará 

la escena en función 

de la hora y día del año 

que hayamos seleccionado. 


Con la utilidad Sunlight, que ya se incluía en VIZ 


1.0, estableceremos la localización de nuestro 


modelo en función de la latitud y longitud reales 


ción visual necesaria para hacer 
que un objeto virtual, como un co- 
che o un edificio, encaje en una 
fotografía real que carece de dicho 
elemento, Para ello emplea la téc- 
nica más habitual usada ya por 
otros programas. consistente en 
definir una serie de puntos de re- 
ferencia sobre la imagen fotográ- 
fica que serán asignados a puntos 
concretos de la geometría de 
nuestra escena tridimensional, de 
tal modo que nuestra cámara vir- 
tual pueda ver la escena desde el 
mismo punto de vista que la em 
pleada para realizar la fotografía. 
Pero la utilidad de MAX va un 


poco más allá al permitirnos ani- 
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como Planet, Cellular o Splat, entre otras 


mar los puntos de referencia y 
también la cámara basada en ellos 
Así, podremos alterar la posición 
de dichos puntos en función de las 
imágenes obtenidas en un vídeo 
real y recrear el movimiento de 
una cámara de vídeo con nuestra 
cámara virtual de MAX. 


El editor 
de materiales 

También el editor de materiales 
de MAX ha sufrido importantes 
mejoras de muy diversa índole. 
Algunas afectan a la intefaz gráfi- 
ca, como la posibilidad de modifi- 
car la representación de los ejem- 
plos de material, alterar su tamaño 
y número o rotar la geometría que 
contienen para poder ver la apli- 
cación de los mapas en su totali- 
dad. Además, se facilita el uso de 
arrastrar y copiar componentes de 
los materiales. Se incluyen nuevos 
tipos de mapas y de texturas pro- 
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cedurals o algorítmicas de gran 
calidad, tales como Planet, Cellu- 
lar o Splat entre otras. También se 
añaden nuevos tipos de material 
entre los cuales destaca sobre todo 
el de Raytracing. Con él se abren 
por fin las puertas a la simulación 
de reflexiones y refracciones rea- 
les basadas en un seguimiento de 
los rayos luminosos de la escena. 
El raytracer de MAX desarrollado 
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por Blur Studio, dispone de un 
gran número de opciones y es de 
una cierta complejidad, aunque los 
resultados suelen valer la pena. In- 
cluye controles de antialias y de- 
senfoque, decaimiento de la refle- 
xión y refracción por la distancia, 
exclusión de objetos de la escena, 
tintado e incluso traslucencia. To- 
das sus características pueden ser 
asignadas tanto como material o 
como mapa dentro de un material, 
por lo que podemos delimitar la 
zona de trazado a ciertas áreas de 
la superficie del objeto. Es sin du 

da uno de los más completos que 
hemos visto hasta la fecha aunque 
como única y notable pega, tene- 
mos que decir que la velocidad de 
render no es precisamente su fuer- 
te y consume unos recursos a to- 
das luces desorbitados en compa- 
ración con otros raytracers de 
MAX como RadioRay o Raygun. 


El sistema de dinámicas 
implementado en esta versión 
aporta un buen número de 
posibilidades aunque sólo para 
objetos rígidos. 


Además, se añade el soporte 
para la creación y aplicación de 
mapas con fichero de cabecera 
del tipo Ifl. Una opción prove- 
niente de «3D Studio» para DOS 
y que resulta de gran utilidad para 
crear mapas de reflexión automá- 
ticos de gran realismo. Los mapas 
de textura ahora pueden ser apli- 
cados usando sólo una porción 
delimitada de la imagen bitmap, 
mediante un panel de opciones en 
el que definiremos el corte y el 
desplazamiento de ésta. En el 
campo de los filtros seguimos 
contando con la posibilidad de 
utilizar los del programa «Adobe 
Photoshop», aunque con limita- 
ciones y además como novedad, 
los de «Adobe Premiere» 


Novedades 
en la animación 

En cuanto a la animación, es 
probablemente el apartado de 
MAX que menos cambios ha su- 
frido, quizás porque ya era uno de 
los más completos, Se añaden uti- 
lidades relacionadas tales como 
un módulo de captura de moví- 
mientos de fuentes externas, por 
defecto bajo driver Media Con- 
trol, y un buen número de contro- 
ladores de animación nuevos, Pe- 
ro el área más interesante es el de 
los sistemas dinámicos que permi- 
ten asignar a los objetos de la es- 
cena propiedades físicas tales co- 
mo la masa o la fricción y 
combinarlas con factores extemos 
como la gravedad o el viento para 
conseguir efectos de choque, iner- 
cias o alteraciones de movimiento 
de los objetos. El sistema de diná- 
micas implementado aporta un 


buen número de posibilidades 


aunque sólo para objetos rígidos. 
Podremos simular una partida de 
bolos con sólo aplicar a los ele- 
mentos implicados las propieda 
des correctas y establecer una tra 
yectoria para la bola que pase por 
la posición de éstos. Al calcularse 
la solución dinámica los bolos se 
rán derribados por la bola chocan 
do entre ellos y con el suelo. Los 
puntos de detección de cada obje 
tose pueden definir en función de 
su volumen, su área de demarca- 
ción, sus vértices o su superficie 
Además, ciertas propiedades co- 
mo la fricción o el rebote se pue- 
den establecer directamente desde 


el material asignado 


Postproducción 
y efectos especiales 
En VideoPost, el módulo de 
MAX dedicado a la composición 
y aplicación de efectos de vídeo 
sobre las imágenes resultantes del 
render, encontramos una de las 
mayores novedades de MAX 2.0: 
la inclusión del conocido Plug-In 
LenzFX dentro del propio progra- 
ma, Este módulo dispone de va- 
rios apartados dirigidos a crear 
efectos ópticos de gran realismo, 
desde brillos y destellos en las lu- 
ces y los objetos a efectos de pro- 
fundidad de campo de la cámara 


El lenguaje de programación MAXScript 


permite acceder a la totalidad de la 


funcionalidad del programa 


o incluso halos luminosos. Su fi- 
losofía de trabajo es muy eficaz ya 
que permite aplicar el efecto de 

seado sobre una muestra reducida 
de nuestra escena previsualizando 
automáticamente el resultado de 
cualquier cambio que efectuemos 
en los parámetros del efecto. Los 
efectos de brillos y destellos dis- 
ponen de la posibilidad de aplicar 
un patrón fractal a los diferentes 
componentes, como las coronas, 
los rayos de luz o los anillos para 
alterar radicalmente su aspecto e 
incluso producir efectos de explo 

siones o humo. Sin duda. la incor- 
poración de LenZFX, un módulo 
comercializado originalmente pa- 
ra «3D Studio» para DOS es algo 
que apreciará notablemente cual 


quier usuario del programa. 


En resumen. hemos hablado de 
la mayor parte de características 
de MAX 2.0, y probablemente de 
las más importantes a nivel de 
usuario. aunque no debemos ol- 
vidar otras como el lenguaje de 
programación MAXScript, que 
permite acceder a la totalidad de 
la funcionalidad del programa, 
algunas utilidades como Asset 
Manager para visualización y 
asignación de modelos y textu- 
ras, las nuevas herramientas de 
medición y ajuste o las posibili- 
dades de creación y exportación 
de la escena en formato VRML 
2.0. Quizás la única, aunque ¡ne- 
vitable pega dado el profundo 
cambio interno que ha experi- 
mentado el programa, sea la ¡no- 


peratibilidad de la mayor parte de 


Uno de los apartados más 
innovadores es el relativo a las 
luces, y concretamente a las luces 
del tipo omnidireccional, que 
emiten su luz en todas 
direcciones con igual intesidad. 


Plug-in existentes en el mercado 
para las versiones 1.2 y anterio- 
res, los cuales deberán ser actua- 
lizados y reprogramados en mu- 
chos de los casos a la actual 
versión, con la consiguiente frus- 
tración para el usuario. 

Pero sin duda, «3D Studio 
MAX> con esta versión ha dado 
un notable empujón a sus aspira- 
ciones de convertirse en el refe 
rente principal de la infografía 
sobre plataformas PC. Muchas 
de sus características comienzan 
a estar por delante de las funcio- 
nalidades de otros paquetes dise- 
ñados para estaciones de trabajo 
y sin duda ninguno de los exis- 
tentes para PC dispone del equi- 
librio calidad-precio que aporta 
«3D Studio MAX». 1 
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Programación 
orientada a objetos 


Vamos a hacer una pausa 
en el tema de los efectos 
visuales para dar cabida a 
un tema enormemente 
importante, no sólo en el 
mundo de la demoscene, 
sino de la programación 
en general. Actualmente, 
todos los lenguajes de 
programación soportan la 
programación orientada a 


objetos, también llamada 


OOP, siglas en inglés 


correspondientes a 
Oriented Objects 


Programming 
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Eduard Sánchez Palazón 


ntes de empezar con una explica- 
ción más teórica de lo que son los 
objetos, vamos a proponer una si- 
tuación práctica para introducir el tema. Ima- 
ginemos que tenemos una pantalla llena de 
botones típicos de Windows. Imaginemos que 
nuestra intención es hacer un programa que, 
mediante un cursor controlado por el ratón. 
se salte a distintas pantallas dependiendo del 
botón que pulsemos. Resulta tentador, por su 
simplicidad. comprobar la posición del cursor 
cada vez que se pulse el botón del ratón desde 
el bucle principal del programa. De este mo 
do. si tenemos dos botones en las posiciones 
(100,100) y (150,100) de la pantalla. y cada 
uno tiene unas dimensiones de 50x20 pixeles, 
deberíamos hacer las comprobaciones que 
aparecen el el Cuadro 1. 

El programa no presenta ningún problema 
en principio. Pero, ¿y si hay 200 botones en 
pantalla en vez de 2? ¿Deberíamos añadir 
cientos de líneas de código simplemente para 
realizar las comprobaciones? La OOP nos so- 
luciona Ceste y muchos otros problemas. La 
solución está en crear un tipo de variable, es 
decir, una clase que represente de forma ge- 
nérica a todos los botones que van a aparecer 
en la pantalla, es decir, los objetos, 

Cada uno de estos objetos tendrá, por su- 
puesto, sus características propias, tales como 


su posición, texto en el botón, color, etc. Á es- 
tas características propias se denominan “pro- 
piedades”. Asimismo, cada objeto tendrá sus 
propios procedimientos que modifiquen sus 


propiedades, es decir, sus características, 0 
que realicen distintas funciones. A estos pro- 
cedimientos se les llama “métodos”. 

Con los conceptos de propiedades y méto- 
dos ya tenemos la base suficiente para enten- 
der qué son los objetos y el por qué usarlos en 
nuestro fuente. Tened en cuenta que una vez 
creada la clase “botón” (genérica), resulta 
muy fácil, tal y como veremos en el programa 
de ejemplo, crear el número de botones que 
deseemos, ya sean 2 o 2000. Pero, ¿cómo se 
crean los objetos en Pascal? Lo primero que 
debemos hacer es decirle al compilador que 
deseamos crear un nuevo tipo de variable. Es- 
to se hace mediante la línea “TYPE”, Veamos 
un simple ejemplo en el Cuadro 2. 

Como podéis comprobar en el ejemplo, he- 
mos creado una clase genérica (TBoton) con 


TYPE 
TBoton = OBJECT 


X : Integer; 

Y : Integer; 
CONSTRUCTOR Inicializa; 
DESTRUCTOR Destruye; 


End; 


Cuadro 2 | 


lí (BotonPulsado) Then 
Begin 


If(CursorX > 100) AND (CursorX < 150) AND (CursorY > 100) AND 
(CursorY < 120) Then PrimerBotonPulsado; 

If(CursorX > 150) AND (CursorX < 200) AND (CursorY > 100) AND 
(CursorY < 120) Then SegundoBotonPulsado; 


End; 


las siguientes propiedades: posición 
X del botón, posición Y del botón y 
los siguientes métodos: Inicializa y 
destruye. que, como sus nombres 
bien indican se encargan de crear y 
borrar el objeto. Fijaos que se utili 

zan las palabras reservadas del 
Pascal CONSTRUCTOR y 
DESTRUCTOR para indicar al com- 
pilador la naturaleza de los dos méto- 
dos. Pero, ¿y si queremos crear un 
método que modifique la posición 
del objeto? Muy sencillo. La defini- 
ción de la clase TBoton será la repre- 
sentada en el Cuadro 3. 

Echad un vistazo al programa de 
ejemplo adjunto. El programa 
consiste en la implementación de 
lasencilla teoría que hemos aprendi- 
doeste mes, Mediante un cursor con- 
trolado por el ratón nos desplazare- 
mos por la pantalla y, al situarnos 
encima de cada uno de los 64 boto- 
nes que aparecen en pantalla, estos 
¡rán cambiando de color. 

Como podréis comprobar. el có- 
digo fuente es de una sencillez 
aplastante, pero contiene todos los 
elementos básicos para la utilización 
de la programación orientada a ob- 
jeros dentro de nuestros programas 
No os penséis que el tema de 
la OOP se acaba aquí. Este mes he- 
mos dado simplemente una base 
de lo que ésta es, pudiendo llegar a 
ser, si se requiere mucho más com- 
plicada y. a su vez. mucho más útil 
para nuestros propósitos. 

El mes que viene continuaremos 
comentando cada uno de los temas 
que están relacionados con los efec- 
tos en tres dimensiones. Al 


Cuadro 1 


Cada objeto tendrá sus propios 
procedimientos que modifiquen sus 


propiedades, es decir, sus características, 


o que realicen distintas funciones 


Y : Integer; 

CONSTRUCTOR Inicializa; 

Procedure setPos(NewX, NewY : Integer); 
DESTRUCTOR Destruye; 


End; 
La implementación de los métodos de una clase 


es muy sencilla. Para la clase anterior, ésta seria: 


[ MCtodo que crea el objeto ) 


CONSTRUCTOR TBoton.Inicializa; 

Begin 
[ Valor por defecto de las propiedades ) 
X := 0; 
Y:=0; 

End; 


[ MCtodo que cambia la posición del objeto ) 


Procedure TBoton.setPos(NewX, NewY : Integer); 
Begin 

[ Nueva posición del objeto ] 

NewX := X; 

NewY := Y; 
End; 


[ MCtodo que destruye el objeto ] 


DESTRUCTOR TBoton.Destruye; 

Begin 
[ Volvemos a los valores por defecto ) 
X:=0; 
Y =0; 

End; 


Cuadro 3 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario pora su trabajo en la oficina: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Bose 
de Dotos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se induye: Focturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Cojo. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesorio tonto pora el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imágenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Programas pora el aprendizaje de Matemáticas, 
Inglés, Fisico, Qímica, Geografia y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfec; así 
como un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compilodores de Poscal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bot, así como distintos 
herramientas de oyuda a lo programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de último generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variodosy de calidad pora entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películos eróticas reales, a todo color y de gran cali- 
dod. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL ( MADRID) 


prixQ usa.net 
SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


wWwW.prix.com 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCION 
tiemporeal pemaniaGhobbypress.es 


esulta sorprendente el 
hecho de que existiendo 
tantos y tan magníficos 
mapas para «Quake» no haya mu- 
cha más documentación sobre ma- 
peado para este juego. Incluso las 
Quakespecs, la documentación a la 
que siempre se alude como referen- 
cia última sobre las intimidades de 
«Quake», resultan oscuras y bastan- 


te concisas. De hecho, a menudo 
suele resultar más útil consultar la 
documentación de un editor especí- 
fico o buscar faqs sobre un mapea- 
dor concreto. En el caso de 
«Worldcraft», su documentación es 
bastante buena, aunque no llega a 
hablarse ni mucho menos de todos 
los posibles efectos que «Quake» 
nos permite. Afortunadamente, hay 
bastante información sobre mapea- 
do con «Worldcraft» en la Red. Qui- 
zá el mejor sitio para esto sea 
www.planetquake.comlworldcraft 
(y el directorio qref del mismo lu- 
gar) pero hay muchos otros lugares 
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Creación de mapas para 


Quake 


como www.annihilator.com, 
donde también podemos hallar 
mapas de ejemplo y explicacio- 
nes sobre triggers, funciones, 
prefabs y muchas otras cuestio- 
nes maperas. Pero no debemos 
olvidar que la experimentación 
es el único camino realmente 
seguro para Crear nuestros 
propios mapas. 


nos habéis remitido. 


Rutas de movimiento 
para monstruos 

En el artículo del mes anterior 
hablamos de la entidad path_cor- 
ner y explicamos cómo usar esta 
entidad para crear rutas de movi- 
miento para plataformas. Como 
ahora veremos, esta entidad es- 
pecial se utiliza de la misma ma- 
nera para crear rutas para mons- 


— (2* parte) 


Este mes continuaremos usando «Worldcraft» 1.5b para 
tratar el tema de la creación de efectos para «Quake». 
En el número anterior aprendimos cómo crear puertas, 
teleportadores y plataformas móviles. Ahora veremos 
cómo definir rutas de movimiento para los monstruos y 
cómo crear túneles de viento y triggers múltiples que nos 
serán especialmente útiles para crear trampas complejas. 
Por último hablaremos de Omicron —¿el sucesor de 


Reaper?- y presentaremos algunos de los trabajos que 


truos. Cargad en «Wordicraft» el 
mapa de ejemplo patrulla.rmf 
que hallaréis en el CD-ROM y 
situaos en la vista Top. El mapa 
consiste en una sala cuadrada cu- 
yos únicos adornos son cuatro 
columnas cortadas y situadas en 
las esquinas de la misma. El pun- 
to de comienzo del jugador se 
halla en una de estas esquinas, 


ortd.za - [patrulla rf] 
!] 


En esta imagen se puede apreciar el mapa de prueba patrulla que se ha creado. 


muy cerca de la columna de agua 
e inmediatamente detrás de dos 
entidades; un ogro y un dober- 
man, Examinad las propiedades 
(Keys) de estas dos entidades. Una 
de ellas es “target” que, como re- 
cordaréis, se utiliza para especifi- 
car el próximo punto hacia el cual 
ha de moverse la entidad propie- 
taria de la key (ver plataformas 
móviles en el artículo del mes an- 
terior). Tomad nota de que el valor 
de esta key es “pl”. Seguidamente 
seleccionad el cuadradito rosa si- 
tuado abajo y a la derecha de la 
entidad monster_ogre. Se trata de 
un path corner cuyos atributos 
(editad sus propiedades) son “na- 
me” (nombre) y “next stop target” 
(próxima parada). Al pinchar en 
“name” aparecerá su atributo que 
es “pl”. En cuanto al otro atribu- 
to, su valor es “p2”. En realidad 
estos dos atributos son realmente 
las keys “targetname” y “target” 
que «Worldcraft» ha puesto como 
“name” y “next stop target” en el 


recuadro de atributos de la venta 
na de propiedades (para compro- 
barlo pinchad en “smartedit”) 

Pl es el primer path_corner de 
una serie que rodea la columna de 
agua. Cada una de estas entidades 
tiene un nombre (targetname) y 
apunta (target) a otra entidad 
path_corner, estableciendo así una 
ruta. Así pues. lo único que ten- 
dremos que hacer para obligar a 
un monstruo a que siga una ruta 
será darle un target cuyo valor sea 
el nombre del primer path_corner 
de la ruta. De esta manera, el ogro 
apunta a pl, pl apunta a p2 y así 
sucesivamente hasta llegar al últ- 
mo path_corner (p5) que forma el 
camino. El camino rodea a la co- 
lumna de agua y el último 
path_corner que lo compone está 
muy cerca del primero (pl). 

En patrulla. rmf hemos prepara- 
do varias pruebas para comprobar 
cómo funciona path_ corner 
Nuestro primer experimento lo 


constituyen el ogro y el perro cer- 


canos al jugador. Ambas entidades 
tienen un target con valor “p1”, lo 
que significa que ambos recorre- 
rán este camino. El último 
path_corner de la serie tiene un 
target con valor de “pl” y esto sig- 
nifica que el ogro y el perro esta- 
rán dando vueltas continuamente 
a la columna de agua (al menos 
hasta que perciban al jugador o 
sean atacados por él). Como am- 
bos han de recorrer el mismo cami- 
no a distintas velocidades (el perro 
es más rápido que el ogro), el do 
berman chocará cada x metros con 
el ogro y cuando esto suceda se 
desviará un poco de la ruta previs- 
ta, adelantándole si es posible. 
Como ya sabréis, los monstruos 
de «Quake» tienen un rango de 
percepción visual muy amplio y 
esto significa que verán al jugador 
enseguida, a menos que éste cuide 
de permanecer detrás de aquellos. 
En patrulla.rmf, y a fin de poder 
comprobar tranquilamente el fun- 
cionamiento de las rutas coloca- 


La propiedad “target” 


se utiliza para 
especificar el próximo 
punto hacia el cual ha 
de moverse la entidad 


propietaria de la key 


das, se han dispuesto varios ani- 
llos de invisibilidad en el mapa. 
Uno de estos anillos está colocado 
muy cerca del punto de inicio del 
jugador y deberemos cogerlo an- 
tes de que alguno de los mons- 
truos pueda vernos. Naturalmen- 
te, si esto sucede, los monstruos 
abandonarán las rutas de movi- 
miento que hemos preparado para 
ellos y saltarán sobre el jugador. 

¿Y qué sucede cuando algún 
monstruo llega a un path_corner 
que no apunta a otro? Pues, sim- 
plemente, que comenzará a explo- 
rar su entorno. O al menos así su- 
cedió en nuestra prueba (bueno, 
realmente lo que sucedió fue que 
empezaron a seguir al jugador 
aunque no podían verle: le olían). 

Otra posibilidad algo más re- 
buscada consiste en encadenar ru 
tas de movimiento dando al últi- 
mo path_corner de una de ellas un 
targel que apunte al path_corner 
de otra ruta. Este es el tercer ex- 
perimento que podéis hallar en pa- 
trulla.rmf, donde hemos dado a 
una araña una ruta propia que ro- 
dea a la gran columna de piedra 
que está bajo la columna de agua 
(ventana Top). La última marca 
de esta ruta (pp4) apunta a “p2), 
lo cual hace que la araña complete 
una vuelta en torno a su columna 
y luego comience a dar vueltas 
en torno a la columna de agua, 
siguiendo el mismo camino que 
el perro y el ogro. 
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tiempo real 


El mapa de ejemplo 
multiple.rmf 

Este mapa es uno de los ejem- 
plos de  mapeado con 
«Worldcraft» que podéis encon- 
trar en el “site” de la Forja, el cual 
está especializado en la edición 
con «Worldcraft»> (en www.pla 
netquake.comiworldcraft). Es un 
ejemplo perfecto de cómo se en- 
cadenan triggers y de cómo pre- 
parar trampas desagradables. Al 
comenzar, el jugador se halla en 
una pequeña habitación cuya úni 
ca salida es una puerta abierta más 
allá de la cual sólo hay oscuridad 
Al cruzarla, la puerta se cerrará a 
nuestras espaldas. Entonces se en- 
cenderá una luz que iluminará otra 
habitación de la que sólo podre- 
mos salir volviendo a cruzar la 
puerta por la que hemos entrado. 
Tras un corto lapso de tiempo, de 
pronto las paredes laterales de la 


Los mensajes que 
aparecen cuando 


estamos ejecutando 


el mapa son emitidos 


con la key “message” 


habitación se elevarán desapare 
ciendo en el techo y revelando 
dos pequeños cubículos tras los 
que esperaban cuatro caballeros. 
Los caballeros se lanzarán sobre 
el jugador y lo harán pedazos. 
¿Cómo funciona esto? 

Para comprobarlo cargad el ma- 
pa multiple.rmf en «Worldcraf» y 
situaos en la ventana Frontal para 
seleccionar la puerta que ha de 
cruzar el jugador. Tomad nota de 
que el nombre de dicha puerta es 
door_1. Luego situaos en la venta- 
na Top y seleccionad la entidad 
que se encuentra inmediatamente 
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tras la puerta. Esta entidad corres- 
ponde a un escalón de madera que 
se halla en la entrada de la segun 
da habitación y que tiene atada la 
función trigger_once. Esta fun- 
ción se utiliza para activar sucesos 
que sólo pueden tener lugar una 
única vez cuando estamos jugan 
do un mapa. La entidad tiene ade- 
más una key target que apunta a 
“multiple _1”. Lo sorprendente es 
que, si ahora editamos las propie- 
dades de las tres entidades que si 
guen al escalón, veremos que to- 
das ellas se llaman “multiple_1”. 
¡Esto significa que tan pronto co- 
mo el jugador pisa el escalón se 
activarán estas tres entidades! 
Ahora veamos qué es lo que ha- 
cen. Las tres entidades usan tam- 
bién la función trigger_once. De 
arriba a abajo, la primera apunta a 
door_| (es decir, a la puerta) y tie- 
ne un retraso de O segundos por lo 
que la puerta se activará inmedia- 
tamente. Como dicha puerta tiene 
activado el flag “starts open” (mi 
rad el apartado flags, en propieda- 
des del objeto) esto hace que al 
arrancar el mapa la puerta se ha- 
lle abierta, Por tanto, la entidad 
disparadora fuerza el cierre de la 
puerta. ¡Estamos atrapados! 


El mapa-trampa multiple.rmf 


La siguiente entidad apunta a 
door_2 y espera (key delay) cua- 
tro segundos antes de activar. 
Ahora, si seguimos investigando 
el mapa, comprobaremos que el 
nombre door_2 es usado por los 
dos paneles o paredes falsas que 
suben hacia el techo cuando entra- 
mos en la segunda habitación, Así, 
como veis, si dos o más entidades 
tienen el mismo nombre, todas 
ellas pueden ser disparadas por 
una única entidad que apunte a su 
nombre (en este mapa las dos en- 
tidades door_2 usan la función 
func_door con un angle “up”). 

Sin embargo, antes de que ten- 
ga lugar el suceso anterior se acti- 
vará otro evento disparado por la 
tercera entidad multiple_1. Dicha 
entidad apunta a light_! y tiene un 
retraso de sólo dos segundos an- 
tes de su disparo. La entidad 
disparada es la fuente de luz situa- 
da dentro de la segunda habita- 
ción. Esta entidad está “apagada” 
al principio porque tiene activado 
el flag “initially dark” con lo 
cual el efecto del disparo de la en- 
tidad invierte este flag haciendo 
que la luz se encienda. 

¿Y los mensajes que aparecen 
cuando estamos ejecutando el ma- 


pa? Pues son todos emitidos gra- 
cias a la key “message” que pode- 
mos colocar como propiedad de 
las distintas entidades. Message 
necesita un texto como parámetro 
y podemos emplearlo para avisar 
al jugador de tal o cual cosa cuan- 
do llegue a un sitio determinado 
ose dispare un suceso cualquiera. 
A veces se crean entidades única- 
mente para colocar mensajes 
dentro del mapa. 


Túneles de viento 
Nuestro siguiente ejemplo es el 
archivo wind.rmf, también toma- 
do de la Forja. En él hay una habi- 
tación donde veremos un túnel de 
viento que llevará al jugador a la 
habitación superior. Para utilizar 
este túnel el jugador tendrá que si- 
tuarse sobre la pequeña platafor- 
ma dispuesta bajo el mismo y sal- 
tar. Entonces el jugador ascenderá 
hasta llegar a la habitación supe- 
rior. ¿Cómo funciona todo esto? 
Como anteriormente, estudiare- 
mos el mapa desde «Worldcraft», 
siguiendo el mismo camino que 
usaría el jugador dentro del mapa. 
Así comprobaremos que la prime- 
ra entidad que hallaría el jugador 
es la misma plataforma sobre la 
que debe saltar para utilizar el tú- 
nel. Dicha plataforma tiene atada 
una función “trigger_multiple” 
que funciona exactamente ¡igual 
que la “trigger_once” que ya he- 
mos visto en el mapa anterior. La 
única diferencia está en que “trig- 
ger_multiple” funcionará siempre 
que el jugador toque a la entidad, 
en lugar de una única vez. En este 
caso la plataforma no apunta a 
ninguna otra entidad (target esta 
vacío) y lo único que sucede cuan- 
do el jugador pisa la plataforma es 
que aparece el mensaje “jump!” 
(¡salta!) en la pantalla. Esto signi- 
fica que la entidad tiene la key 


El ogro de la pantalla gira en 
torno a su columna. 


“message” con este texto como 
parámetro. Como la función atada 
alaentidad es “trigger multiple”. 
el mensaje aparecerá todas las 
veces que el jugador se coloque 
sobre la plataforma. 

Para crear un túnel como el del 
ejemplo, los pasos son: 

o Primero crear el túnel en sí 
Esto podemos hacerlo de varias 
maneras. En el presente caso qui 
Zá lo más sencillo sería crear un 
gran cubo, practicarle un hollow, 
dividir el espacio en dos pisos co- 
locando un sólido a modo de 
división, situar un cilindro como 
futuro túnel entre ambos pisos 
y recortar con carve el agujero pa- 
ra el túnel, usando un cilindro pa- 
ra agujerear el piso y hacer hueco 
al túnel al mismo tiempo. 

o Hecho esto crearemos el sóli 
du que servirá para indicar a 
«Quake» el punto donde comien- 
za a actuar el viento del túnel y el 
sentido de éste. Este sólido debe- 
ría tener la forma de la entrada del 
túnel, aunque no tiene por qué te- 
ner su misma longitud. En el ma- 


Edo Ld Me Ven Loa iras todo 


Comprobando las keys de un path corner. 


pa de ejemplo, el sólido tiene la 
misma forma octogonal del túnel 
(vista Top) y sólo una fracción 
de su altura, estando situado justo 
bajo éste. El tamaño y la forma 
de este sólido determinan el volu- 
men espacial donde el jugador 
sentirá el efecto del viento. Si 
en el ejemplo lo hacemos más es- 
trecho puede suceder que el juga 
dor salte y —al no tocar a este sóli- 
do— no coja la corriente de aire. 

o Una vez que hayamos creado 


al sólido lo convertiremos en una 


entidad utilizando el botón “To- 
Entity” del panel de objetos de 
«Worldcraft». Entonces le atare- 
mos la función “trigger_push”, 
que está reservada precisamente 
para estos casos. El ángulo de la 
entidad determinará la dirección 
en la que actuará el viento y la key 
“speed” la fuerza del mismo. 

En nuestro ejemplo. angle tiene 
el valor “up” para que el viento si- 
ga la misma dirección que el sóli- 
do con la forma del túnel. En 
cuanto a Speed tiene una fuerza de 


Omicron ha 
personalizado cada skin 
de modo que cada uno 
de ellos lanzará frases 


en medio de la lucha 


115, calculada para llevar al juga- 
dor a un punto situado por encima 
de la boca superior del túnel. Si 
reducimos el valor de speed hasta, 
por ejemplo, 40 unidades, el vien 
to no será lo suficientemente fuer- 
te como para sacarnos del túnel y 
permaneceremos flotando dentro 
de este eternamente (¡!). 

Pero aún no hemos terminado. 
Cuando el jugador sale por el lado 
superior del túnel, otra corriente 
de aire le atrapa y le desplaza late- 
ralmente dejándole sobre el piso 
de la habitación superior. Esto, 
por supuesto, se logra con otra en 
tidad “trigger_push"” que hay co 
locada justo a la salida del túnel. 
Esta nueva entidad tiene un angle 
que apunta hacia un lado y una 
fuerza de sólo 40 unidades, todo 
lo cual hace que el jugador sea 
apartado suavemente de la salida 
del túnel. Si probáis a eliminar a 
esta segunda entidad y compiláis 
y ejecutáis nuevamente el mapa, 
comprobaréis que el jugador, una 
vez que ha llegado al punto más 
alto donde le deja la corriente 
de aire, vuelve a bajar hasta llegar 
casi al suelo del piso inferior. Esto 
se debe a que realmente el efecto 
de viento solamente actúa en 
el volumen espacial en que el 
jugador toca a la entidad “trig- 
ger_push” (lo que en este caso su- 
cede al principio cuando el juga- 
dor salta). Por eso. como la 
entidad trigger_push de la base 
del túnel tiene poca altura, el ju- 
gador desciende mucho antes de 
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tiempo real 


volver a sentir los efectos de la co- 
rriente de aire (si escaláis el sólido 
de esta entidad para que sea más 
alta, el jugador no bajará tanto). 

Y finalmente tomad nota de 
un último truco: como ya sabéis, 
el jugador puede moverse un po- 
co en la dirección deseada den- 
tro de la corriente de aire. Por 
ello, si preparáis el sólido trig- 
ger_push de modo que éste no 
llene todo el ancho del túnel, po- 
dréis dejaros caer por el túnel y 
pegaros a las paredes para evitar 
la corriente de aire. 

Y esto es todo. Utilizad múlti- 
ples “trigger push” para crear 
efectos complejos de viento en 
túneles retorcidos y graduad 
la fuerza del viento para asegura- 
ros de que éste os lleva a donde 


tiene que hacerlo. 


El bot Omicron 


¿Quién no recuerda a Reaper? 
¿Hay alguien que haya olvidado 
aquel fantástico bot que creó Ste- 
ven Polge utilizando técnicas de 
lógica difusa? Pues bién, parece 
que Reaper ya tiene sucesor. Se 
trata de Omicron, otro Bot creado 
usando también técnicas de IA 
por un tal Mister Elusive y un tal 
H2S04 (dos miembros del clan 
Omicron). Este nuevo bot tiene 
características muy parecidas a las 
de Reaper. Es decir, se trata de un 
bot para deathmatch que lucha 
contra el jugador de una manera 
muy parecida a la que podríamos 
esperar de un humano extremada- 
mente hábil. Omicron aprende rá- 
pidamente las características de 
los mapas donde tienen lugar los 
encuentros, no hace trampas (no 
se mueve más rápidamente que el 
humano ni dispara más deprisa), 
utiliza puertas, escaleras, telepor- 
tadores, recoge armas y munición, 


hace strafes, evita hacer movi- 
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En esta imagen podemos ver a Robocop en plena acción. 


mientos predecibles. puede aho- 
garse, morir quemado por la lava. 
etc. En definitiva, que cualquiera 
que juegue contra él una partida 
puede acabar creyendo que está 
luchando contra un humano (co 
mo ocurría con Reaper). 

De hecho, 
los creadores de Omicron en el 


según afirman 
fichero HTML que se incluye 
con el bot, ellos admiraban a 
Reaper pero deseaban crear a un 
contrincante aún más “humano” 
que él. ¿Lo han conseguido? Cre- 
emos que sí pero, en cualquier ca- 
so, podemos afirmar que aquellos 
Quakeadictos que prueben a Om:- 
cron no lo olvidarán. Ahora vea- 
mos cómo funciona: 

o En primer lugar necesitare- 
mos una máquina bien potente. 
Los creadores de Omicron reco- 
miendan un Pentium a 166 MHz 
con 32 Megas de RAM, aunque, 
claro está, «Quake» y Omicron 
pueden correr en una máquina 
de capacidad inferior. 

o Deberemos crear un subdirec- 
torio dentro de nuestro directorio 


de «Quake». Si este se halla, por 
ejemplo, en CjuegosiQuake, ha- 
brá de crearse el directorio Omi- 
cron de modo que este se halle en 
Cajuegos¡QuakelOmicron. Luego 
copiaremos el archivo omIcron.z1p 
dentro de este subdirectorio y lo 
descomprimiremos usando pkun- 
zip con la opción -d para crear los 
subdirectorios necesarios 

o Para jugar arrancaremos 
«Quake» con una línea como 
“Quake -game omicron -listen 
16”. El parámetro “listen 16” está 
indicando a «Quake» que funcio- 
ne en modo servidor listen. Recor 
dad que «Quake» es un juego de 
tipo cliente/servidor. Con “listen” 
nuestra máquina estará funcionan- 
do como un servidor de «Quake» 
para otros usuarios, aunque per- 
mitirá que podamos jugar también 
con ella (un servidor dedicado se 
utiliza como escenario para que 
otros jugadores jueguen desde 
Otras máquinas pero no permite a 
otro usuario que juegue desde el 
mismo servidor). Así, con “listen 
16”, «Quake» nos permitirá acti- 


La orden addbot 
suma un bot al juego . 
escogiéndolo 
aleatoriamente entre : 


los 20 existentes : 


var hasta 15 bots Omicron que lu- 
charán con el jugador en un esce- 
nario (no todas las máquinas per- 
miten tanto. En nuestro Pentium, 
«Quake» no permitió más de 8 
bots simultáneos). 

o Una vez cargado «Quake» in- 
vocaremos a la consola y cargare- 
mos el mapa donde tendrá lugar la 
contienda. Para ello necesitaremos 
un mapa típico de deathmatch (0 
sea, sin enemigos). Podéis utilizar, 
por ejemplo, el magnífico “analy- 
sis” que hemos incluido en el CD- 
ROM. Así pues, invocad a la con- 
sola con “Y” y teclead “map 
analysis”. Hecho esto, y aún desde 
la consola. cargaremos tantos bots 
como queramos utilizando las Ór- 
denes permitidas por Omicron 


Una lucha sangrienta 
Omicron es aún más fácil de 
utilizar que Reaper. Una vez car- 
gado el mapa sólo tendremos que 
invocar algún bot para que co- 
mience la lucha. Omicron incluye 
hasta 20 skins hechos por diver- 
sos autores. Como recordaréis. los 
skins son texturas preparadas para 
los modelos de «Quake». En el 
caso de Omicron, los skins nos 
servirán para distinguir a los bots 
entre sí. ¿Así que aquel fue el que 
recibió el pepinazo? Ya le debe de 
quedar poca vida. ¿Así que el 
Klingon ha cogido el lanzagrana- 
das? Más vale que le rehuya, etc 
Pero esto no es todo. Omicron 
ha personalizado cada skin de 
modo que cada uno de ellos lan- 
zará frases determinadas en me- 
dio de la lucha. Algunos de los 
skins, como el de Bill Gates, no 
son creaciones demasiado elabo- 
radas, pero otros como el del 
Klingon, son verdaderas obras de 
arte. Para invocar a un skin deter- 
minado dentro del juego simple- 
mente teclearemos su nombre 
desde la consola. Los nombres 
permitidos son; demigod, john 
(Carmack), bill (Gates), tick, 
terminator, tigger, ironman, 
predator, sven, raphael, bob, 
Qspy, iceman, happy, tim, elvis, 
robocop, 
mountie, babe (una chica), 
punisher, slaine y Klingon. 


cowboy, — hitman, 


Ahora veamos algunas de las 
órdenes que podemos impartir 
desde la consola: 

o addbot: Suma un bot al juego 
escogiéndolo 
entre los 20 existentes. 

o botpathing: Activa/desactiva 
la opción que permite que los bots 
aprendan el mapa por sí mismos 
(por defecto). 

o humanpathing: Activa/desac- 
tiva la opción que posibilita al bot 


aleatoriamente 


a aprender el mapa que va explo- 
rando el humano (por defecto). 

o bottalk: Activa/desactiva 
la conversación de los bots. 

o observer: Activa/desactiva el 
modo “observador” del humano. 

o cyclecam: La cámara pasará 
a los ojos del siguiente bot. 

e cmdlist: Muestra la lista de co- 
mandos permitidos en la consola. 

e noweapons: Activa/desactiva 
todas las armas. 

o removebot: Elimina un bot 
Si escribimos “removebot bill”. 
se eliminará del juego al bot 
de Bill Gates. 

e removeallbots: Elimina todos 
y cada uno de los bots. 

o observerfly: Cambia entre 
el modo de vuelo o el de andar 
para el observador. 

o skill: Determina el nivel 
de habilidad de los bots. Puede 
oscilar de 0 a 3, aceptando 
valores decimales. 

Nota: en la primera prueba lu- 
chamos contra Bill Gates consta- 
tando con pesar que no era con- 
trincante para él. ¡Hacía 
demasiado tiempo que no luchá- 
bamos en modo deathmatch y 
nuestros restos virtuales salpica- 
ron el mapa! Así pues, no tardamos 
en activar el modo observador y en 
invocar a John Carmack para tener 
el placer de ver cómo ambos per- 
sonajes se zurraban entre sí. Lue- 
go activamos una lucha total entre 
8 bots. ¡Qué batalla llena de explo- 
siones, aullidos. ametrallamientos 
mutuos y sangre vintual!. única- 
mente pudimos constatar dos falli- 
tos de Omicron, relacionados am- 
bos con el salto. A veces el bot 
calculaba mal el salto y caía en el 
lago de lava (mapa dm4) o bien pa- 
recía intentar subir por una plata- 
forma fallando varias veces. Pero, 
a pesar de esto, Omicron nos pare- 
ce un bot fantástico. El 


El foro del lector 


De nuevo, el artículo nos ha dejado sin espacio para el 
foro pero, por lo menos, reseñaremos aquí los trabajos de 
algunos lectores: 
Los hermanos Vicen- 
te y Javier Catala 
| Barroso nos envian 
un nivel y un par de 
mods para «Quake». 
Kinobot no nos ha 
funcionado pero en 
cambio sí hemos 
podido probar el mapa (¡mira que poner un snowman y una 
vore justo al principio del mapa!). Bravo por vosotros pero 
la próxima vez poned más información sobre vuestro tra- 
bajo. En cuanto a vuestras preguntas, perdonadnos pero 
no nos queda espacio ya para ellas. 


Tomás Lozano Monreal nos envía un nuevo mapa para 
«Doom ll» y nuevas versiones de antiguos niveles suyos para 
«Doom», «Doom ll», 
| «Heretic», «Hexen» 
| y «Duke Nukem». 
| Estas nuevas versio- 
| nes han sido mejo- 
radas eliminando 
errores y añadiendo 
detalles y, según 
parece, en algunos casos resultan bastante diferentes a 
las versiones iniciales. Nos ha gustado bastante tu nuevo 
mapa Quantum. 


| Los hermanos Fernando y Sergio Blanco nos remiten un par 
| de mapas para «Duke Nukem». Por alguna razón el mapa de 
Fernando nos ha dado muchos problemas visuales, relacio- 

nados quizá con una mala instalación de alguno de los nue- 
|. vos gráficos que has metido. 
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(5) virusmanía 


Mitos 


CONS 146 EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
virusmania.pemaniaS'hobbypress.es 


Como ya vimos en el número 55 de 
PCmania, este virus, residente en 
memoria, infecta archivos COM 
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levendas 


Es innegable que, en el vasto mundo de la informática, pocos campos se 
prestan tanto a confusiones, falsos mitos e ignorancia, como el de los 
virus informáticos. Dadas las abundantes consultas que recibimos sobre 


el tema, hemos decidido dedicarle un artículo en vuestra sección favorita. 


Es hora de que la luz se haga... 


2 Javier Guerrero Díaz 


amos a intentar aclarar 
V las dudas que con más 

frecuencia asaltan a 
los usuarios noveles o de inferior 
nivel de conocimientos. Lo pri- 
mero que hay que hacer es olvi- 
dar un poco los posibles parale- 
lismos con los virus biológicos. 
Un virus informático es simple- 
mente un pequeño programa, Co- 
mo pueda serlo el KEYB o el 


SHARE del DOS. Esta secuencia 
de bytes no es inteligente por sí 
misma, sino que como cualquier 
programa, sus características de 
funcionamiento son las que su 
programador le ha otorgado. 

Y esto enlaza con el siguiente 
concepto: el virus no aparece en 
nuestro ordenador por arte de ma- 
gia, es el propio usuario quien, sin 
saberlo. lo admite en su máquina 
mediante algún disquete u otro 
medio de almacenamiento. 


«ión: Fichero infectado por el virus f 


Infección 


El virus no se ejecuta solo, ne- 
cesita algún medio para hacerlo, 
generalmente un fichero ejecuta- 
ble. aunque también lo hace de los 
sectores de arranque de disquetes 
y discos duros, e incluso, como 
luego veremos, documentos. Por 
tanto, podemos introducir tranqui- 
lamente un disquete infectado en 
nuestro sistema y borrarlo, forma- 
tearlo o hacer copias sobre y des- 
de él. Lo que NO se puede hacer 
es ejecutar sus archivos contami- 
nados, intentar arrancar desde el 
disquete infectado o —en el caso 
de los virus de macro— abrir 
los documentos infectados. Esta 
duda es muy común entre los 
usuarios menos avezados. 


¿Sólo ejecutables? 

Hace ya tiempo que el campo 
de actuación de los virus dejó de 
estar limitado a los archivos 


DETECTOR /VACUNS 
(C) Por Javier 


ro 


L VIRUS TORERO 


echa Hora 
Directorio de Dúusqueda 
Nombre de Archivo 


Archivos Anal izados 


OPERAC 10N 


Una de las cuestiones principales es saber si el virus ya estaba 
residente en la memoria del ordenador, 


COM y EXE. Un nuevo tipo, el 
virus de macro, hizo su aparición 
basando su funcionamiento en las 
avanzadas características de pro- 
cesadores de texto como «Word» 
o «AmiPro», y hojas de cálculo 
como «Excel», Resumiendo un 
poco, los documentos creados 
con estos programas pueden in- 
cluir macros, un conjunto de ins- 
trucciones (código ejecutable a 
fin de cuentas) que permiten am- 
pliar la funcionalidad de dichos 
documentos. Estos virus insertan 
sus macros malignas en la planti- 
lla estándar del programa, de tal 


significa esto? Pues, que pode 
mos visualizar sin peligro un do 
cumento infectado, pero siempre 
y cuando lo hagamos con un vi 
sor externo o independiente del 
software con que se creó el archi 
vo, que ¡ignore las macros de los 
documentos. Por ejemplo, pode- 
mos abrir tranquilamente una 
carta infectada, hecha con «Word 
6.0», con el «WordPad» de Win 
dows 95, ya que éste ignorará las 
macros del documento. No obs 
tante, existen visores que sí inter- 
pretan las macros, así que con 


viene informarse bien antes de 


El virus no se ejecuta solo, necesita algún 


medio para hacerlo, generalmente 


un fichero ejecutable 


forma que consiguen replicarse 
en cada documento abierto con 
dicho software. Lo grave aquí 
es que la potencia del lenguaje 
en el que se basan las macros 
es tal, que permite a los virus 
realizar efectos destructivos, 
como el borrado de ficheros. 


¿Son peligrosos 
los visores? 

Ahora bien, para activar, por 
ejemplo, un virus de macro 
Word, es preciso que las instruc- 
ciones de las macros sean ejecu- 
tadas, generalmente por el proce- 
sador de textos en cuestión. ¿Qué 


utilizar uno de estos programas 
Hay que decir que este es el 
Único caso en que un fichero de 
datos puede activar un virus; por 
ejemplo y dicho de otra forma, 
aunque un virus se pudiera escon- 
der en un archivo gráfico como 
JPG o GIF, no resultaríamos in- 
fectados al abrirlo con cualquier 
software de visionado o manipu- 


lación de imágenes 


¿Dañan el hardware? 

Una cuestión clásica. Un pro- 
grama no puede dañar el hardwa- 
re; primero, porque el hardware 
no admite una programación arbi- 


Regalamos 10 paquetes de 


Panda 
Antivirus 
Profesional 5.0 


todos los meses 


2 50 


Este antivirus (W95, W3.x y DOS) detecta y elimina 
más de 9.000 virus. Además, puede eliminar 
virus de mails e Intemet, detectar virus desconocidos 
y buscarlos incluso en ficheros comprimidos 
Incluye un servicio S.O.S. 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 


por enosio el Apartado de Correos 328. 28100 
Moldes (Madrid), Seccion Viniemama 


Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 

Población 

Provincia 

C. Postal Teléfono 


OSi deseo recibir información 
de productos de Panda Software. 


virusmanía 


traria o libre, sino que ésta debe 
ajustarse a sus especificaciones 

Por ejemplo, si intentamos reba 

sar la capacidad de un registro del 
microprocesador, obtendremos un 
error de excepción o el trunca- 
miento del valor enviado, o inclu- 
so el bloqueo del sistema (habréis 
oído no hace mucho sobre un bug 
en los Pentium que les hace col- 
garse al tratar de ejecutar cierta 
secuencia de instrucciones), pero 
nada que no se solucione con 
un reset del equipo. 

Hay una posible excepción a esta 
aseveración: si una tarjeta gráfica 
envía frecuencias de barrido dema- 
siado altas, a un monitor no prepa- 
rado para ellas, es posible dañar la 
pantalla. Ahora bien, esto debe ocu- 
rrir de forma prolongada, y además 
el efecto es muy visible, así que es 
difícil que un virus, activando este 
efecto esporádicamente, pueda lle 
gar a estropear el monitor. 


¿Infección 
por e-mail? 

Otro bulo: realmente. la única 
manera de recibir un virus en el 
correo electrónico es mediante 
“attachment”. es decir, que el 
mensaje lleve adjunto un archivo 
contaminado. Pero en realidad 
estaremos solamente recibiendo 
el fichero, no resultando infecta- 
dos por este motivo; lo que NO 
se debe hacer es abrir o ejecutar 
dicho archivo. hasta no estar segu- 
ros de su legitimidad. 

Y, en este punto, es imprescin- 
dible citar un fenómeno que, con 
Internet como escenario, ha pro- 
vocado polémicas y discusiones 
sin fin. El tema era el siguiente: si 
recibías un mensaje de correo con 
los encabezados “Good Times” o 
“Penpal Greetings”, y lo leías, tu 
disco duro era formateado per- 
diendo toda la información. Ni 
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OKt El sector de arrarmque de la unidad < 


no e encuen 


infectado por el virus 


BL EAH unidad está Hinmpia 
Paulus una tecla para comprobar otro disco 
o vislua a ejecutar ANTIBLES para chequear 


una unidad de disco diferente ton 


Después de copiar el antivirus en el disco duro del ordenador hay que 
utilizarlo, ya sea de forma activa o pasiva. 


que decir tiene, que todo esto es 
un cuento chino. Algún gracioso 
tuvo la idea de extender este 
rumor por la Red para crear pán: 

co. y lo cierto es que lo consiguió 

Los usuarios ignorantes, al recibir 
el inofensivo mensaje, lo borraban 
inmediatamente y corrían la voz 
a todos sus conocidos. 

Así que ya sabéis, basta con 
captar el concepto: el único códi 
go ejecutable de un mensaje 
de correo electrónico puede en- 
contrarse en forma de ficheros 
adjuntos. Por tanto, es preciso 
comprobar éstos antes de abrirlos 
o ejecutarlos. pero no por el hecho 
de recibir un archivo contamina- 
do vamos a resultar afectados 
por el posible virus 


Infecciones 
al navegar 

Y otra curiosa pregunta, ¿pue- 
do resultar infectado al visitar al- 
guna página Web? Bueno. en 
principio, nO... pero es preciso 
puntualizar. ya que últimamente 
se ha hablado mucho de agujeros 
de seguridad en los controles Ac- 
tiveX y en los applets Java. Se tra- 
ta de módulos que son cargados 
en nuestro sistema automática 
mente y en tiempo real, al visitar 


sitios Web que los contengan: y al 
parecer. es posible la creación de 
controles ActiveX malignos y de 
applets Java hostiles 

Un control ActiveX tiene total 
libertad para efectuar cualquier 
operación en el sistema, y si 
entramos en una página dudosa 
que contenga un control maligno, 
podemos tener problemas. Micro 
soft basa la seguridad de ActiveX 
en la autentificación de estos 
controles mediante firmas digita- 
les, pero parece que el sistema 
no es totalmente seguro. 

Por su parte, un applet Java se 
encuentra más restringido, pero 
también puede fastidiarnos, mos- 
trándose hostil a nuestro sistema; 
esto se traduce en el cierre 1mpre- 
visto de ventanas, bloqueos en el 
navegador o un consumo excesl- 
vo de recursos del sistema. No se 
les puede considerar virus, pero 
desde luego pueden atentar contra 
la seguridad de nuestro equipo, y 
es preciso tenerlos en cuenta, aun- 
que los principales fabricantes 
suelen disponer de parches para 
corregir estos fallos. Y, aunque se 
ha demostrado que es factible la 
creación de estos ingenios, lo cier- 
to es que no es ni fácil ni frecuen- 
te encontrarse con ellos. 


La única manera de recibir un virus en el correo 


electrónico es mediante * 'attachment”, es decir, que 


el mensaje lleve adjunto un archivo contaminado 


¿Son los antivirus 
totalmente seguros? 

Acabaremos el artículo acla- 
rando varios conceptos. que no 
todo el mundo tiene claros, rela- 
tivos a nuestros aliados contra los 
virus: los programas antivirus, 
Aunque parezca mentira, mucha 
gente piensa que por el hecho de 
copiar un antivirus en el disco 
duro, ya tenemos asegurada la 
tranquilidad. Y no es así, porque 
después de copiarlo es preciso 
UTILIZARLO: ya sea de forma 
activa (escaneando disco duro y 
disquetes con frecuencia) o past- 
va (dejándolo residente en me- 
moria). Y por otra parte, el soft- 
ware antivirus posee el récord en 
lo que se refiere a fecha de cadu- 
cidad: es preciso actualizarlo ca- 
da mes con nuevas definiciones 
de virus, de lo contrario es como 
si no tuviéramos nada. 

Y por último, un comentario: 
el que un antivirus no detecte vi- 
rus en nuestro sistema, no signt- 
fica necesariamente que estemos 
limpios. Es perfectamente posi- 
ble que tengamos un virus no re- 
conocido por nuestro detector. Y 
también sucede lo contrario: un 
antivirus puede detectar “falsos 
positivos”, y tomar como infec- 
tados archivos que no lo están. 
En ésta última circunstancia, lo 
mejor que se puede hacer es em- 
plear otros detectores para Com- 
plementar el diagnóstico 


Conclusión 
Confiamos en haber despejado 
estas molestas dudas y falsos 


mitos que siempre rodean a los 
virus informáticos. El mes que 
viene, mezclaremos la explica- 
ción de una técnica de infección 
con el análisis de un virus que 
la emplea. Hasta entonces, 
¡saludos a todos! Bl 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


curso de programación 


Visual Basic 


visualbasic pemaniaQhobbypress.es 


La ventana 
de diálogos comunes 


Enhorabuena, pues 
tras las lecciones del 
pasado mes y unos 


cuantos buenos 


tropezones, gracias 


al manejo del 
depurador, habéis 
conseguido tener en 
condiciones una 
aplicación que OS 
permite guardar una 
lista de tus juegos 
de ordenador. Ya 
hemos dado 


AO) 
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ero, por supuesto, este progra- 
ma tiene muchas posibilidades 
que mejorar, y a cada uno se le 
pueden ocurrir detalles distintos. Por 
ejemplo, recordad que la lista de juegos 
siempre se guarda en el mismo fichero, 
“JUEGOS.DBV”, que está situado en el di- 
rectorio “C:/TMP”. A nadie se le escapa que 
puede ser deseable acceder a otros posibles 
ficheros con el mismo programa, 

Suponed que queréis mantener dos listas. 
una con los juegos de PC y otra con los de 
Spectrum: tal y como lo tenemos ahora, no 
podríamos hacerlo. Por otro lado. suponed 
que un procesador de textos (MS Word) sólo 
dejará leer y escribir un fichero. Su utilidad 


En la lista de juegos existe una opción que 
nos permitirá ver los datos de dicho juego. 


sería bastante limitada. En esas circunstancias 
nos encontramos en este momento. 

En resumidas cuentas, resultaría sumamen- 
te práctico que pudiéramos escoger el fichero 
de trabajo para nuestra lista de juegos. Y en 
esto nos vamos a centrar en el presente artí- 
culo. Supondremos que la elección del fichero 
se podrá realizar desde una opción de menú 
situada en la primera ventana. 


Soluciones rudimentarias 
La primera posibilidad para hacer esto 


es abrir una ventana que pregunte al usuario 
el nombre (y ruta) del fichero que quiere 
utilizar. Así, la teclearía y utilizaríamos 
el nombre introducido para todas las opera- 
ciones de manejo de fichero que se realicen 
durante la ejecución. 


Después de elegir el fichero y leer registro a 
registro cada juego, los meteremos en el array. 


La elección de la Lista 


Form? de Unidades condiciona la 

[Menu_F Elegir O A A A 
Private Sub Menu_F Elegir _Click() Lista de Directorios, y la 
CommonDialog1.DialogTitle = "Elegir Fichero” selección en éste define la 


| CommonDialog1.Fílter = "Lista de Juegos (*.dbv)|*.dbv|Tex 
CommonDialog1.FilterIndex = 1 


CommonDialog1.Flags = OFN_HIDEREADONLY + OFN_SHOUKELP entrada de la Lista de Ficheros 


CommonDiíalog1.Actíon = 1 


Nombre_Fichero = Form2.Commondialog1.tfilename 


Form_Load 


End Sub 


La elección de ficheros es un diálogo entre usuerio y eplicación. Debido a la existencia de 


diálogos comunes, Visual Basic incorpore un control llamado “CommonDialog”. 


Es evidente que esta solución presenta mu- 
chas deficiencias: primero, le obligas al usua- 
no a saberse el nombre (y ruta) de los fiche- 
ros que utiliza, cosa bastante incómoda. Por 
otro lado, puede haber errores al escribir el 
nombre, lo que provocaría la creación de fi- 
cheros indeseados. 

La ventaja que tiene esta solución es, por 
supuesto, la sencillez de ponerla en marcha. 

Respecto al resto de la aplicación, el único 
código que exige cambio sería el relacionado 
con la apertura y cierre del fichero. En efecto, 
donde antes teníamos: 


OPEN “CATMPJUEGOS.DBV” .. 
ahora debemos poner: 


OPEN Nombre_Fichero ..—— 


donde Nombre_Fichero es una variable 
tipo cadena que rellena la ventana de 
elección de fichero, y que debe incluir nom- 
bre y ruta del mismo. 

Vamos a centrarnos ahora en la ventana 
de selección de fichero, hasta el momento 
consistente en un mero campo para escribir 
su nombre. Como queda claro. dicha ventana 
ha de devolver nombre y ruta del archivo 
a manejar. Pero ella misma podría ser 
algo más sofisticada. 


desata 5ee Pega Leet() 
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La apertura del fichero elegido se realiza 
mediante la sentencie Open, cuya sintaxis 
podemos ver en la imagen. 


Un siguiente paso puede ser la incorpora- 
ción de algunos de los controles que 
vimos hará cuatro números, que eran específi- 
cos para el manejo de ficheros. Os recor- 
damos que eran tres: 

o Lista de Unidades: combo-box para 
elegir una unidad del sistema (disquete. disco 
duro, CD-ROM...) 

* Lista de Directorios: listbox para la elec- 
ción de un directorio, dentro de una unidad. 

O Lista de Ficheros: listbox que muestra 
los ficheros contenidos dentro de un 
directorio determinado. 

El manejo y las propiedades de estos con- 
troles se contaban en el capítulo referido, por 
lo que no se entrará ahora en detalle. 


Como se puede observar, el funcionamiento 
combinado de estos controles permite la se- 
lección intuitiva y libre de errores de ficheros. 

Más aún, la gestión combinada de estos 
controles rara vez ofrece peculiaridades: 
la elección de la Lista de Unidades condi- 
ciona la Lista de Directorios, y la selección 
en éste define la entrada de la Lista de 
Ficheros. Y siempre suele ser así. Por ello, 
con astucia y pensando en los numerosos 
programadores que han de utilizar esto, MS 
Visual Basic incluye como control para 
posible inclusión en aplicaciones una venta- 
na entera de gestión de ficheros. 

Al manejo e inclusión de la misma en nues- 
tra aplicación dedicaremos las próximas 
líneas. Por cierto, los más observadores detec- 
taréis su gran parecido con las ventanas 
usadas para la misma función en aplicaciones 
tan populares como MS Word, MS Excel 
y otras muchas. ¿Por qué será? 


La Common-Dialog Box 

Como se ha dicho, la elección de ficheros es 
un diálogo típico entre usuario y aplicación. 
Hay otros diálogos comunes o típicos a parte 
de éste, como la elección de tipos de letra, de 
colores, o la ventana para imprimir un fichero. 
Pues bien, para dar todos estos “diálogos co- 
munes” hechos al programador, Visual Basic 
incorpora un control llamado “CommonDia- 
log”, que es el que vamos a utilizar para re- 
solver nuestros problemas. 

Como veréis, su empleo es muy sencillo y 
ahorra gran cantidad de tiempo. Para que este 
control funcione adecuadamente los ficheros 
CMDIALOG.VBX y COMMDLG.DLL han 
de estar situados en el subdirectorio SYSTEM 
del directorio de Windows. Ya en diseño, para 
poder utilizar este control hay que incluirlo en 
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en 


alguna de las ventanas 


Visual Basic 


de la aplicación, pre- 
feriblemente en la pri 
mera para que esté 
disponible para todas. 
No debemos preocu- 
parnos por su coloca- 
ción, ya que en ejecu 
ción no aparece 
mostrado (como tam- 
bién ocurría con el 
control “Timer”). 

Para hacer que 
aparezca, basta con alterar el valor de su pro- 
piedad ACTION, Dicha propiedad indica qué 
tipo de “diálogo común” se va a activar, ad- 
mitiendo los siguientes valores: 

0: No hace nada. 

|: Muestra la ventana de “Abrir Fichero”. 

2: Activa la ventana de “Grabar como...” 
(“Save as”). 

3: Abre el diálogo de selección de color. 

4: Diálogo de elección de tipo de 
letra (font). 

5: Abre una ventana de impresión. 

6: Invoca algún fichero de ayuda. 

Así. la línea que basta poner en el evento 
click del menú de “Elegir Fichero” (en nuestro 
caso) es la siguiente: 


CommunDialog.Action = 1 


Agremiada de 


Junto a estas propiedades, hay otras que po- 
demos dar valor para definir el comporta- 
miento de la ventana, y que son independien- 
tes del tipo de acción elegida. 

o CANCELERROR: especifica si se 
generará o no un error en caso de que 
el usuario cierre la ventana pulsando al botón 
“Cancel”. En caso de fijarse a TRUE, se 
generará el error 32755. 

e DIALOGTITLE: determina el título de 
la ventana que queremos poner. Hay algunos 
fijados por defecto. 

o HELPCOMMAND, HELPCONTEXT, 
HELPFILE. HELPKEY: conjuntamente, de- 
finen de qué forma se localizará y mostrará el 
fichero de ayuda relacionado con esta ventana. 

El resto de las propiedades del control 
CommonDialog dependen ya del diálogo es- 


Microsoft y PCmania sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, version profesional. 


Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes: 
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En la Lista de Juegos existe la opción de Elegir Fichero, un campo 
donde se elige o teclea el nombre del fichero elegido, y una combo-box 
con filtros de búsqueda. 


pecífico que se esté utilizando. En nuestro ca- 
so. nos interesan las propiedades del diálogo 
de elección de ficheros. 


El diálogo común 
para elegir ficheros 

La ventana recoge varios controles: las tres 
Listas relacionadas ( de Unidades, de Directo- 
rios y de Ficheros), tres botones (Aceptar. 
Cancelar y Ayuda). un campo donde se elige o 
teclea el nombre del fichero elegido, y una 
combo-box con filtros de búsqueda. 

Esta última incluye posibles formatos 
del nombre del fichero que estamos buscan- 
do. Típicamente, son extensiones: por ejem- 
plo, en nuestro caso. los filtros que nos pueden 
interesar son “.DBV”, 

Las propiedades permiten inicializar y leer 
los anteriores campos. Son las siguientes: 

o DEFAULTEXT: Extensión por defecto 
de los ficheros a mostrar en la Lista de Fiche- 
ros. Aparece en el campo de elección de 
ficheros (no como filtro). 

o FILENAME: Nombre, incluida ruta, del 
fichero elegido. Sólo se rellena una vez que el 
usuario ha pulsado el botón de aceptar. 

o FILETITLE: Nombre, únicamente, 
del fichero elegido. Aplica lo dicho antes 
para su relleno. 

o FILTERINDEX: Muy relacionada 
con la siguiente. Indica el número del 
filtro, de los definidos en la propiedad 
FILTER. para inicializar la carga de la 
lista de ficheros de la ventana. 

o FILTER: Recoge la lista de posibles fil- 


tros para la ventana. El formato en que hay que escribirlos se puede 
deducir del siguiente ejemplo. que aplicaremos a nuestra ventana. 
La definición de cada filtro incluye un nombre descriptivo del filtro, 
junto al patrón de los ficheros que corresponda. 

En nuestro caso, podría seguir el siguiente: 


CommonDialog, Filter = “Listas de Juegos (*.dbv) 1*.dbwi Texto (* 4xt)1* tt [Todas (*. 4.0" 


Observad que se utiliza el símbolo *l' para separar la definición 
de cada uno de los filtros, así como, dentro de cada filtro. la 
descripción y el patrón. 

o FLAGS: permite definir cómo se comportará la ventana en 


determinados aspectos. Por ejemplo, si permitirá selección múltiple 
de ficheros (opción OFN_ALLOWMULTISELECT), si preguntará 
si se ha de crear el fichero cuando el elegido no exista 
(OFN_CREATEPROMPT). si sólo se permite la elección de ficheros 
existentes (OFN__FILEMUSTEXIST), si se mostrará la check box 
de “Read Only” (OFN_HIDEREADONLY) o si aparecerá el 
botón de “Ayuda” (OFN_SHOWHELP). 


correspondiente 
a la elección de 
ficheros incluye 
posibles 
formatos del 
nombre del 
fichero que 
estamos 
buscando. 
Típicamente son 
extensiones 

: como “.DBV.”. 


Por ejemplo, si queremos que se muestre el botón de “Ayuda” pero 
no la check box de “Read Only” la línea a incluir en el código sería: 


CommonDialog. Filter = OFN_SHOWHELP + OFN_HIDEREADONLA 


o INITDIR: determina el directorio inicial en que se sitúa la ven 
tana. Por defecto, se utiliza el directorio en activo de Windows. 

o MAXFILESIZE: permite definir la longitud máxima del nombre 
del fichero que se puede elegir. Por defecto, vale 256. Esto 
implica que, por defecto, el nombre completo del fichero, ruta 
incluida, podría tener 256 caracteres. 

Con el manejo de estas propiedades. ya estamos en condiciones 
de permitir al usuario una completa y profesional elección de fiche- 
ros, y además con escaso trabajo para nosotros. Lo único que 
nos queda para que el programa funcione a la perfección es cambiar 
las instrucciones de gestión de ficheros para que donde antes ponía 
un nombre a fuego “CXTMPUYUEGOS.DBV” ahora ponga 
Form2.CommonDialog I.FileName. 

Y con esto, dejamos el curso hasta dentro de un mes. ucasión 
que aprovecharemos para profundizar en el manejo de esta potente 
herramienta, analizando las propiedades que permiten utilizarla 
de otras formas, también comunes, que nos pueden sacar de más 
de un apuro en el futuro. Hasta entonces. El 
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Windows 95 


El color (111) 


En nuestro viaje por el tratamiento del color en Windows 95 


vamos a dar el primer paso en el aprendizaje de la utilización 


de unos objetos del GDI imprescindibles: las plumas. 


Iñaki Otero 


En los últimos números de la revis- 
ta vimos cómo cambiar el color de 
fondo de nuestras ventanas y có- 

mo pintar pixels de colores, este mes vamos a 
ver cómo se utilizan unos objetos totalmente 
insustituibles, las plumas. De hecho, todo el 
sistema gráfico de Windows 95 está basado 
en dos recursos: las brochas y las plumas. De 
la misma forma que hicimos para rellenar 
nuestra ventana de colores, las brochas se uti- 
lizan para rellenar figuras cerradas, como los 
rectángulos, mientras que las plu- 
mas se usan cuando se quiere di- 
bujar líneas, ya sean rectas O Cur- 
vas. También se utilizan para 
escribir texto, pero aún no vamos 
a profundizar en ello. 

En Windows 95 tenemos dos 
clases de plumas, las que vienen 
predefinidas por el GDI: las 
plumas del stock, y las plumas 
que puede crear el propio usuario: 
las plumas definidas. 

Para ilustrar el uso de las plu- 
mas vamos a utilizar cuatro pro- 
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gramas/ejemplo. Dos los veremos este mes, 
y dos el mes que viene. Los podréis encon- 
trar en los subdirectorios A, B, C y D, 
nombres que también son las letras por la 
que empiezan los archivos de cada ejemplo, 
en lugar del cero habitual. 


Todo el sistema gráfico 


_de Windows 95 está basado 


en dos recursos: las brochas 


Plumas del stock 

Hasta ahora, cada vez que hemos dibujado 
alguna línea en la pantalla, sin saberlo, está- 
bamos utilizando una pluma del stock de Win- 
dows 95, la negra, que es la pluma por defec- 
to. Esta pluma tiene una anchura de un pixel, 
y su identificador es BLACK_PEN. 

El stock de plumas de Windows es más 
pobre que el de brochas. además de la negra, 
tan sólo tiene otras dos: la pluma blanca 
(lógicamente, dibuja o escribe en color blan- 
co), cuyo identificador es WHITE_PEN y la 
pluma nula (no dibuja nada). con el identifi- 
cador NULL_PEN. Esta última 
pluma, que a simple vista puede 
parecer un tanto inútil, tiene 
ciertas utilidades que em- 
plearemos más adelante, cuando, 
por ejemplo, deseemos dibujar 
rectángulos sin bordes. 

La forma de utilizar una pluma 
del stock de Windows 95 es bas- 


Para dibujar la tercera estrella no 
tendremos que volver al handle 
asignado a la pluma que dibujó 
la primera estrella. 


Plumas definidas 


as plumas del stock son realmente útiles, pero muy limitadas, 

tan sólo tenemos tres plumas, la blanca, la negra y la que no di- 
buja nada. Además, todas ellas con el ancho limitado a un pixel. Por 
suerte, Windows 95 nos facilita tres funciones para soslayar estas li- 
mitaciones y definir cómo queremos que sean nuestras plumas per- 
sonalizadas: las funciones CreatePen(), CreatePenindirect() y 
ExtCreatePen(). Tiempo tendremos para verlas todas, de momen- 
to nos vamos a centrar solamente en la primera. Para ello vamos a 
acudir a nuestro segundo ejemplo del mes, BE5WIN95.C. En él lo 
primero que salta a la vista es que hemos creado una función nueva 
a la que hemos denominado PintaDibujos(). Esta función, que, lógi- 
ca y naturalmente, hemos declarado en nuestro archivo de cabera, 
la invocamos desde dentro de WM_PAINT ya que se trata de una 
función que vamos a utilizar para dibujar y que nos va a servir para 
analizar paso a paso cómo utilizar las plumas definidas: 

0 Lo primero, declarar los handles a las plumas que vamos a de- 
finir: HPEN hpen1, hpen2, hpen3, hpen4, y el handle al contexto de 
dispositivo, HDC hac, (la otra variable, int cont, es un contador que 
emplearemos para dibujar las líneas horizontales). 

o Tomamos el handle al contexto de dispositivo, hdc = GetDC. 

0 Una vez tomado el handle al contexto de dispositivo efectua- 
mos la llamada a la función SetBkMode(), SetBkMode(hdc, 
TRANSPARENT), que nos va a servir para cambiar la forma de pintar 
el fondo de la ventana. Esta llamada puede no ser necesaria en fun- 
ción del resultado que se quiera obtener. 

9 La siguiente tarea consiste en asignar los handles a sus plumas 


respectivas mediante la función CreatePen(), hpen1 = CreatePen 
(PS_DOT, 1, RGB (255,0,0)), etc. Este es el preciso momento en el 
que se crean nuevos objetos GDI: nuestras plumas definidas. 

o Inmediatamente antes de empezar a dibujar, seleccionamos 
las plumas con SelectObject(hdc, hpen1), etc. 

o A continuación, lógicamente, dibujamos las líneas deseadas 
en la ventana correspondiente. 

o Comenzamos las operaciones de limpieza eliminando el con- 
texto de dispositivo: ReleaseDC(hwnd, hdc). 

o Y terminamos borrando los handles a las plumas mediante las 
llamadas a DeleteObject(), DeleteObject(hpen1), etc. Este paso es 
imprescindible para no dejar llena de basura la memoria del orde- 
nador cuando cerremos nuestro programa. 

Del proceso anterior tenemos que extraer una cuestión vital para 
nuestros futuros juegos: siempre que creemos un nuevo objeto GDI 
tendremos la inexcusable obligación de destruirlo. 

En este ejemplo, hemos creado y destruido nuestras plumas dentro 
de la función PintaDibujos() para ver las operaciones juntas y en el 
orden correcto, o sea, por pura conveniencia y porque tan sólo lla- 
mamos a PintaDibujos() una vez, pero si fuéramos a utilizar las 
plumas más profusamente, el proceso sería un poco diferente, tal 
y como podremos comprobar en los ejemplos que incluiremos en 
el número 66 de PCmanía. 

En esta ocasión veremos en detalle la función CreatePen(), y el mes 
próximo analizaremos con la profundidad necesaria el resto de las 
nuevas funciones y mensajes que acabamos de utilizar. 


Recuadro 1 


En Windows 95 tenemos dos clases de plumas, 


las plumas del stock, y las plumas que puede 


crear el propio usuario: las plumas definidas 


HGDIOBJ SelectObject( 
HDC hac, 

HGDIOBJ hadiobj 

); 


// Handle al contexto de dispositivo 
// Handle al objeto 


a 


En este ejemplo podemos apreciar cuatro de 
los estilos disponibles en las plumas 
definidas de Windows. 


tante sencilla, y para verla, nada mejor que 
acudir a nuestro fichero A65WIN95,C, que 
nos va a servir para dibujar tres estrellas so- 
bre un fondo gris, tal y como se refleja en la 


Figura 1. A continuación seguiremos el pro- 
ceso paso a paso: 

o En WinProc() definimos un handle a una 
pluma con la línea HPEN hpen. 
en WM_PAINT, 
una vez que hayamos tomado el handle 
al contexto de dispositivo, asignamos 


o Posteriormente, 


al handle correspondiente el valor de la plu- 
ma blanca mediante la siguiente sentencia: 
hpen = GetStockObject(WHITE_PEN), 
igual que lo hacíamos con las brochas. 

O Para poder utilizar la pluma blanca sólo 
nos queda seleccionarla, cosa que hacemos 
mediante SelectObject(hdc, hpen). 
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para 


La función CreatePen() 


nm que creemos un nuevo 


de destruirlo 


o Una vez seleccionada la pluma, dibuja- 
mos, arriba a la izquierda, la estrella blanca 
con nuestra macro Star(hdc. 100, 10. 120). 

En este proceso nos hemos encontrado con 
una novedad: la función SelectObject(), cuyo 
prototipo tenemos en el Recuadro 1. Esta 
función selecciona un objeto gráfico en el 
contexto del dispositivo especificado. El nue 
vo objeto seleccionado reemplaza el objeto 
anterior del mismo tipo, de tal forma que st 
ahora quisiéramos seleccionar una pluma ne- 
gra para dibujar otra estrella deberíamos repe- 
tir totalmente el proceso anterior. Sin embar- 
go, en nuestro listado hemos utilizado un 
método distinto para dibujar la estrella negra 
situada en el centro de nuestra ventana: hemos 
incluido la llamada al stock dentro de la se- 
lección del objeto con SelectObject(hdc, 
GetStockObjecíBLACK_PEN)). Esta forma 
de utilización, que nos puede permitir ahorrar 
líneas de código, también nos elimina la nece- 
sidad de declarar y utilizar el handle a la plu- 
ma, y en el caso de que ya hayamos asignado 
un valor al handle por defecto. nos permite 
utilizar otro diferente sin necesidad de elimi- 


Prototipo de la función CreatePen() 


mi 


HPEN CreatePen( 

int fnPenStyle, // Estilo de la pluma 

int nWidth, // Ancho de la pluma 
COLORREF crColor // Color de la pluma 

) 


Windows 95 


narlo. Un ejemplo de ésto último 
lo constituyen las líneas del 
programa que utilizamos para di- 
bujar la tercera estrella, ya que, a 
pesar de que la segunda estrella ha 
sido dibujada con la pluma negra. 
el handle hpen sigue con el valor 


A | 


de la pluma blanca que utilizamos al dibujar la 
primera. con lo que basta con seleccionar 
de nuevo dicho handle con SelectObjectíhdc, 
hpen) para dibujar nuestra estrella de la 
derecha de color blanco. 


La función CreatePen() 

La función CreatePen() crea una pluma ló- 
gica que tiene el estilo, anchura, y color espe- 
cificados. Actu seguido. la pluma puede se- 
leccionarse en un contexto del dispositivo para 
dibujar líneas rectas y curvas. Su prototipo lo 
podéis ver en el Cuadro 1. 

Si la llamada a la función tiene éxito. 
el valor del retorno es el handle que identifi- 
ca la pluma, y si la función falla, el valor 
del retorno es NULL. 

Importante: cuando ya no necesitemos la 
pluma, llamaremos obligatoriamente a la fun- 
ción Delete Object para borrarlo. 

El resultado del programa B65WIN9S.C lo 
podéis ver en la Figura 2, y es un ejemplo cla- 
ro de cuatro de los estilos disponibles en las 
plumas definidas de Windows: el que pinta 
puntos (en rojo), el que pinta rayas (en amari- 
llo), el que pinta rayas y puntos (en gris) y el 
que pinta rayas y puntos dobles (en verde) 


Estilos de las plumas 
Descripción 

o PS_SOLID. Dibuja línea sólida continua. 
e PS_DASH. Dibuja línea de puntos. 


Especifica la anchura de la pluma, en pele. 


Si damos a nvidth el valor cero, la pluma tendrá un pixel de ancho. 
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Las coordenadas 
gráficas en Windows 95 


A unque siempre hemos utilizado el 
sistema de coordenadas por de- 
fecto de Windows 95, (0,0 en la esqui- 
na superior izquierda) y las unidades ló- 
gicas de medida en pixels, es 
importante saber que ambas cosas 
son susceptibles de modificación. Para 
no complicarnos en exceso el aprendi- 
zaje del uso de las plumas en Windows, 
no vamos a ver cómo efectuar dichas 
modificaciones por el momento, pero 
cabe dentro de lo posible que en algún 
momento nos veamos obligados a utili- 


zar tales posibilidades, entonces sí que 
lo trataremos a fondo. En cualquier ca- 
so, si algunos de vosotros estáis muy 
interesados en el tema o tenéis en 
mente algún proyecto que lo requiera, 
trataríamos estas cuestiones de inme- 
diato, incluso si nos hacéis llegar el 
proyecto, o un supuesto menor, pode- 
mos plantearlo como base y ejemplo 
de los artículos correspondientes. 

Y por este mes, pongamos punto y se- 
guido, ya que lo que trataremos el nú- 
mero que viene es la continuación lóg+ 
ca de lo que hemos empezado en éste, 
Hasta el mes próximo, amigos. 


e PS_DOT. Dibuja línea de rayas. 

e PS_DASHDOT. Dibuja. alternativamente, 
puntos y rayas. 

e PS DASHDOTDOT. Dibuja, alternativa- 
mente, rayas y puntos dobles. 

o PS_NULL. No Dibuja nada. 

o PS_INSIDEFRAME. Dibuja línea sólida 
dentro de una figura geométrica cerrada. 


Los estilos PS_DASH, PS_DOT. 
PS_DASHDOT y PS_DASHDOTDOY, sólo 
son válidos cuando la anchura de la pluma es 
menor o igual a un pixel. 

Si seleccionamos, por ejemplo, el estilo 
PS_INSIDEFRAME para dibujar un rectán- 
gulo con una pluma de más de un pixel de 
ancho, la totalidad de los pixels del ancho de 
las líneas se incluirán dentro de las coorde- 
nadas del rectángulo. Al 
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abemos que cada icono es la repre- 
sentación gráfica de un fichero. Ca- 
da fichero posee un icono que o re- 
presenta su tipo de archivo o se trata del icono 
que le ha asignado el programador. También 
sabemos que podemos crear accesos directos 
de cualquier fichero para luego, mediante sus 
propiedades, cambiarle el icono. Sin embargo, 
existen iconos de Windows 95 que no pode- 
mos ni copiar ni cambiar ni transformar en ac- 
cesos directos. Al menos no de forma directa. 


> 


Iconos de Mi PC 

Si abrimos el icono de Mi PC, nos encon- 
traremos con algunos de estos iconos del sis- 
tema, como son el Panel de control, Impreso- 
ras y Acceso telefónico a redes. ¿Podríamos 
copiar y pegar, por ejemplo, el icono del Panel 
de control en nuestro escritorio para tenerlo 
más a mano? Si lo intentamos, arrastrando el 
icono directamente desde Mi PC hacia el es- 
critorio, Windows mostrará un mensaje de 
error advirtiendo que no podemos ni mover ni 
copiar el elemento a la nueva ubicación. Eso 
sí, podemos crear un acceso directo de él. En- 
tonces ¿no podemos situar una copia exacta 


Podemos crear 
una réplica del 
icono del Panel 
de control en 
el menú Inicio, 
con el fin de 
tener un menú 
desplegable 
con todos sus 
elementos. 
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Réplica de iconos especiales 


Este mes analizaremos los iconos de Windows 95 que no 


controlamos directamente. Iconos que no podemos copiar 


ni mover como lo hacemos con los iconos normales. Entre 


ellos, el que da paso al Panel de Control de Windows 95 


de ninguno de estos iconos en otro lugar que 
no sea la ventana de Mi PC? En realidad sí. 

Si lo que queremos es tener una copia exac- 
ta del Panel de control en nuestro escritorio, 
sólo tenemos que crear una nueva carpeta allí 
y cambiarle el nombre por el siguiente, sin las 
comillas: “Control Panel. (21EC2020-3AEA- 
1069-A2DD-08002B30309D)”. Nada más 
renombrar la carpeta, aparecerá una réplica 
exacta del Panel de control en nuestro escrito- 
rio. Y lo mismo podemos hacer para el icono 
de Impresoras y Acceso telefónico a redes. Pa- 
ra las Impresoras, el nombre que debemos po- 
nerle a la carpeta es: “Printers. (2227A280- 
3AEA-1069-A2DE-08002B30309D)” y para 
el Acceso telefónico a redes “Dial Up 
Net.[992CFFA0O-F557-101A-88EC- 
00DD010CCC48)”. Y quien dice en el escri- 
torio dice en cualquier otra parte, como dentro 
de una carpeta nueva o subcarpeta. 

Sin embargo, existe un sitio mucho más in- 
teresante para colocar una réplica de estos ico- 
nos de sistema de Windows 95: el menú Ini- 
cio. Esta ubicación es especial para estos 
elementos porque una vez ahí no se compor- 
tan como cualquier otro icono de Windows. 
Es decir, ya sabemos que si abrimos el menú 
Inicio y copiamos allí, por ejemplo, un icono 
de un programa. se creará un acceso directo 
que abrirá ese programa. Sin embargo, si abri- 
mos el menú Inicio —pulsar sobre él con el bo- 
tón derecho del ratón y luego seleccionar 
“Abrir” - y creamos una nueva carpeta con el 
nombre del Panel de control tal y como hemos 


explicado antes, el resultado no será el previsi- 
ble. En lugar de aparecer la ventana del Panel 
de control con todos sus elementos, habremos 
creado un nuevo menú desplegable, con lo que 
el acceso a los elementos del menú será más 
cómodo. Y lo mismo podemos hacer con los 
otros dos iconos de los que hemos hablado. 1 


Curiosidad del mes 


sta vez, un lector nos escribe, no 

para hacernos una consulta, si- 
no para compartir con nosotros una 
interesante curiosidad, mediante la 
cual conocer los nombres de todos 
aquellos que han participado en la 
creación de Windows 95. Aunque os 
suene a broma, seguid estos pasos, 
vale la pena. Primero, cread una car- 
peta en cualquier lugar, y ponedle el 
nombre “New Folder” -sin comillas y 
respetando las mayúsculas-. Acto se- 
guido, cambiad el nombre de nuevo y 
escribid “and now, the moment 
you've all been waiting for”, luego 
“we proudly present for your viewing 
pleasure” y por último “The Microsoft 
Windows 95 Product Team!”. Una vez 
introducida esta última frase, conec- 
tad los altavoces y abrid la carpeta. 
Muchas gracias a Julen Amatria de 
Pamplona por este curioso truco. 
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en día, veréis que la mayoría tienen un tamaño no inferior a 


los 400 Kb. Pero, ¿cómo cargamos estas canciones en un 


lenguaje en modo real como el Borland Pascal o en Borland 


C? Este mes veremos la forma de realizar esto 


* Eduard Sánchez Palazón 


amos a una tienda. Compramos el 
AY ordenador de último modelo. Lo 
instalamos y al cargar algunos pro- 
gramas, aparece un mensaje diciendo: “No hay 
memoria suficiente”... pero, ¿cómo es posible 
si el vendedor dijo que este ordenador tenía 16 
Megas de RAM? Muy sencillo: los lenguajes 
de programación en modo real sólo permiten 
el acceso al primer Mega de RAM. Teniendo 
en cuenta que gran parte de la memoria está ya 
ocupada por el sistema operativo y programas 
residentes, resulta relativamente pequeño el es- 
pacio de memoria del que podemos disponer 
desde nuestras aplicaciones en DOS. 


Más allá del primer Mega 

Pero existe la posibilidad de acceder más 
allá del primer Mega de una forma rápida, efi- 
ciente y sencilla. Como ya sabéis, existen los 
llamados controladores de EMS. Éstos en rea- 
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a curso de ficheros musicales 


Sonido 
en las alturas 


Si observáis los ficheros S3M, IT, etc. que se componen hoy 


lidad lo que hacen es simular que el sistema 
está funcionando en modo real (de esta forma 
guardan la compatibilidad con todas las apli- 
caciones en modo real). pero en realidad el 
sistema está funcionando en modo protegido. 
En este modo, como ya comentamos, toda la 
memoria del ordenador está estructurada en 
forma lineal, con lo cual es posible acceder 
más allá del primer Mega y también acceder a 
bloques de memoria mayores que 64 Kb. 
Usando unas funciones que el gestor de me- 
moria (EMM386, QEMM, etc.) nos facilita. 
nos será muy sencillo reservar bloques en me- 
moria alta, acceder a ellos y liberarlos. Aun- 
que existen multitud de otras funciones que el 
gestor nos proporciona, en principio sólo nos 
interesan estas tres. Es importante destacar 
que la memoria expandida está estructurada 
en páginas. Esto significa que cuando quera- 
mos reservar páginas le indicaremos al gestor 
cuántas páginas queremos. y no cuantos by- 
tes queremos. El tamaño por defecto de una 


página de memoria expandida es de 16 Kb. 
Debemos entonces tener muy claros los si- 
guientes conceptos: página lógica, correspon- 
diente a un bloque de 16 Kb más allá del pri- 
mer Mega y página física, correspondiente a 
un bloque de 16 Kb de memoria dentro del 
primer Mega de RAM. Las llamadas al gestor 
de memoria expandida se realizan mediante 
el uso de la interrupción 67h 


Reserva de páginas 

Ahora que tenemos los conceptos claros, 
vamos a empezar con la reserva de páginas en 
memoria alta. Para reservarlas, simplemente 
tendremos que llamar a la interrupción 67h 
con el valor 43h en el registro AH (número de 
la función) y el número de páginas a reservar 
en el registro de 16 bits BX. Si deseamos, por 
ejemplo, reservar 32768 bytes en memoria 
expandida. tendremos que pasar el valor 2 al 
gestor a través del registro BX, pues 2 (pági- 
nas) * 16384 bytes/página = 32768 bytes are- 


Para acceder a las páginas lógicas reservadas 
interconectaremos algunas páginas físicas con 
las páginas lógicas a las que queremos acceder 


servar. Una vez realizada la llamada, el driver asociará en número de pági- 
nas reservadas con un número de identificación, denominado handler. Este 
handler retorna a través del registro DX. 

¿Como liberamos las páginas reservadas? Muy sencillo: basta con llamar 
ál gestor de memoria expandida con AH conteniendo el valor 45h y el nú- 
mero de identificador (handler) a liberar en el registro DX. Es de vital im- 
portancia liberar todas las páginas reservadas antes de salir de nuestra apli- 
cación, pues de lo contrario, esas páginas continuarán reservadas y no 
podrán ser usadas por ninguna otra aplicación. 


Acceso a las páginas lógicas reservadas 

Somos conscientes, ya que usamos un lenguaje de programación que com- 
pila en modo real, que no podemos acceder más que al primer Mega de RAM. 
Es por eso que para acceder a las páginas lógicas que hemos reservado, será 
necesario realizar una “conexión” entre alguna zona de memoria del primer 
Mega con alguna zona de memoria expandida. Esto es lo mismo que decir que 
tendremos que interconectar algunas páginas físicas (accesibles desde nuestra 
aplicación) con las páginas lógicas a las que nos interesa acceder. 

Por lo tanto podríamos decir que es necesario que alguna zona de me- 
moria del primer Mega actúe como ventana « la memoria ex- 
pandida. A esta zona de memoria se la denomina “page fra- 
me”. Pero, ¿cómo sabemos que zona de memoria actúa como 
ventana? Simplemente, consultando al driver de EMS. La 
función que deberemos usar para este propósito es la núme- 
ro 41h (en AH). Una vez llamada la interrupción 67h se de- 
vuelve en el registro BX el valor de segmento del page frame. 
El offset es siempre 0. 

Ahora vamos, finalmente, a acceder a las páginas lógicas. 
Para hacer esto utilizaremos la función 44h. Esta función tie- 
ne los siguientes parámetros: 

o AL = Página física a través de la cual se debe acceder 
a una página lógica. 

o BX = Página lógica dentro del handler (0, primeros 16 Kb, 
l los 16 Kb siguientes. etcétera). 

o DX = Handler. 

Por ejemplo, si tenemos cuatro páginas lógicas bajo en handler 
número 1 y queremos acceder a las cuatro a la vez a través del 
page frame. tendríamos que hacer cuatro llamadas al gestor 
de la forma que aparece en el Cuadro 1. 

Estas llamadas asocian páginas, por lo tanto pueden ser usadas 
para leer o escribir datos en las páginas lógicas. Las llamadas a 
estas funciones hacen que el procesador “mapee” a memoria 
alta en el momento en que nosotros escribamos o leamos en estas páginas. 

Echad un vistazo al listado adjunto. Este programa muestra de forma prác- 
tica cómo se carga una imagen del disco y la almacena en memoria expandi- 
da (leyendo los datos directamente al page frame). Luego transfiere los datos 
de las páginas lógicas a las páginas físicas de nuevo y transferimos los datos 
a la memoria de vídeo, con lo que visualizamos la imagen en pantalla. 1 


Procedure 
Word); ASSEMBLER; 
ASM 


Function AllocPages(Pages : Word) : Word; ASSEMBLER; 
ASM 


mov bx [Pages] 
mov eh,43h 

int 67h 

mov ax,dx 


END; 


ysPage : Byte; LogPage : Word; Handle : 


mov al, [PhysPage] 
mov ah,44h 

mov bx,[LogPage] 
mov dx,[Handle] 
int 67h 


END; 


Procedure DeallocatePeges(Handle : 
Word); ASSEMBLER; 
ASM 


mov ah,45h 


Mep := Ptr(GetPageFrame, 0); 

Handle := AllocPages(4); [ Reservamos 64Kb ) 
MapPage(0,0,Handle); [ Mapeemos las 4 p ginas ) 
MapPege(1,1,Handle); 

MapPage(2,2 Handle); 

MapPage(3,3,Handle); 

Assign(F,'PCMANIA.VI); [ Leemos un fichero RAW) 
Reset(F, 1); 

BlockRead(F,P”,64000); 

Move(P”,Map”,64000); 

[ Borramos el page frame, pues ya hemos subido la imagen) 
FilIChar(Map”,64000,0); 


Close(F); 
MapPage(0,0,Handle); [ Mapeamos las 4 p ginas ] 
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programación con DMA la parte más compleja, ya que se 


controlador de DMA utilizando bien rutinas en ensamblador 
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De todo lo que hemos visto hasta el momento en 


los artículos de la sección Soundbits es quizá la 


desciende a muy bajo nivel, y se programa el DSP y el 


o bien algún otro lenguaje como C o Pascal que nos 


permitan el acceso a los puertos de memoria de los 


controladores correspondientes. 
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MA significa Acceso Directo a 
Memoria y es una técnica emplea- 

da para transferir de manera muy 
rápida datos desde un controlador a otro. 
De hecho, el último grito de esta tecnología 
son los nuevos discos ultrarrápidos también 
conocidos como Ultra DMA. 

En nuestro caso, el acceso a DMA se reali- 
zará para pasar datos rápidamente al DSP 
desde alguna zona de memoria de nuestros 
programas donde tengamos almacenados los 
datos de sonidos o música. 

La complejidad del acceso DMA reside en 
el hecho de tener que trabajar con dos contro- 


ladores. Por una parte el controlador propio 
de DMA, que es un chip genérico del cual se 
han ido realizando sucesivos modelos y que 
gestiona el mapeo de memoria y la transfe- 
rencia de datos entre los diferentes controla- 
dores que utilizan este modo de comunicación 
entre ellos. Y por otra parte tenemos que trá- 
bajar con el dispositivo que va a hacer uso de 
este acceso DMA, en nuestro caso la tarjeta 
Sound Blaster y más específicamente el chip 
DSP. Antes de continuar leyendo os recomen- 
damos que repaséis los conceptos de progra- 
mación del DSP que ya comentábamos en los 
artículos 1 y 2 de Soundbits. 


Descripción de los registros 
del controlador de DMA 

El controlador de DMA tiene varios cana- 
les, de O a 3, y hay tres puertos que son espe- 
cíficos del canal utilizado. Estos puertos son : 

o 1.- El registro de página. 

o 2.- El registro contador de DMA. 

o 3.- El registro de direcciones de memona. 

En la Tabla 1 se muestra los valores en 
hexadecimal de estos puertos para cada uno 
de los cuatro canales. 

En nuestro caso el mejor canal a utilizar es 
el canal 1, por lo que las direcciones que tene- 
mos que utilizar para los registros son: 

e Máscara de canal: OOAh 

o Registro de página: 083h 

e Interruptor de limpieza del puntero de 
bytes: DOCh 

e Registro de direcciones base de 
16 bits: 002h 


DMA significa Acceso Directo a Memoria 
yes una técnica empleada para transferir 


AAA 


de manera muy rápida datos desde 


o Registro contador base: 003h 

0 Registro de modo de transferencia: OOBh 

La estructura de estos registros y su progra- 
mación se puede ver en la Tabla 2. 

En realidad, esto que estamos comentando 
es únicamente la mitad de la historia (literal- 
mente), porque el controlador de DMA no 
tiene cuatro puertos sino ocho, por lo que nos 
faltarían por describir los puertos del cuatro 
al siete. Sin embargo, la estructura de éstos 
es exactamente la misma que los del cero 
al tres, aunque, por supuesto, cambian las 
direcciones de los mismos. Como nos hemos 
limitado a utilizar el puerto 1 no describiremos 
más estos otros puertos. 


Programación 
del chip de DMA 

De una manera general y sin profundizar 
mucho, el procedimiento que tendremos que 
seguir para poder programar el chip de 
DMA lo detallaremos a continuación: 

0 Preparar un buffer de lectura / escritura. 

0 Deshabilitar el canal que quiere utilizarse. 

o Colocar el registro de página apuntando 
ala página que quiere transferirse. 

0 Limpiar el puntero de bytes. 

0 Ajustar el registro de la dirección base 
al comienzo del buffer de datos. 

o Ajustar el registro contador al número 
de palabras que quieren transferirse. 

o Colocar el modo DMA. 

0 Habilitar el canal correspondiente para 
comenzar la transferencia. 

El primer paso consiste en preparar un 
buffer de lectura/escritura. Debido a que el 
controlador de DMA trabaja mejor en blo- 
ques de 64K hay que obtener un bloque de 
memoria de 64K perfectamente alineado con 
el borde de un segmento. Aunque ya vimos 
en un número anterior de PCmanía una for- 
ma de hacer ésto, pasamos a repetirlo aquí de 
manera más resumida. 


Las direcciones de memoria del DOS se es- 
pecifican con un SEGMENTO y un DES- 
PLAZAMIENTO y los segmentos están sepa- 
rados entre sí 16 bytes. Para que una dirección 
de memoria tenga un desplazamiento de O de- 
be estar al comienzo de un segmento. 

Para lo que a nosotros nos interesa bástenos 
saber que vamos a trabajar siempre con seg- 
mentos separados 16 bytes y con desplaza- 
mientos menores de 16 bytes. 

En el compilador de C tenemos tres macros 
extraordinariamente útiles que nos permiten 
trabajar cómodamente con las direcciones de 
memoria. Estas macros son : 

o FP_SEG : Nos da el mayor segmento de 
una dirección de memoria. 

e FP_OFF : Nos da el desplazamiento de 
una dirección de memoria que toma como 
segmento el resultado de FP_SEG y es siem- 
pre un número entre ( y 15. 

e MK_FP : Nos devuelve un puntero a una 
dirección de memoria construída a partir de 
un segmento y un desplazamiento. 

Así pues, lo que hacemos es pedir una canti- 
dad de memoria con 16 bytes más de la necesa- 
ria. Comprobamos a continuación si el despla- 
zamiento de la memoria que nos dan es igual a O 
y, Sino lo es, construimos nuestro propio punte- 
ro desplazándonos al segmento siguiente. 

Este procedimiento funciona porque el 
desplazamiento no puede ser mayor de 16 
bytes y es justamente esa la cantidad de me- 
moría extra que hemos reservado. Unas pala- 
bras de advertencia, ahora tendremos dos 
punteros: uno, el devuelto por malloc, apun- 
tando al inicio de la memoria reservada, y 
Otro, el construído por nosotros con MK_PP, 
apuntando a algún lugar dentro de esta me- 
moría reservada y que va a ser el que se utili- 
ce para cargar los datos de transferencia. 

Todo esto es muy importante tenerlo 
en cuenta, ya que cuando liberemos esta 
memoria pedida hay que hacerlo con el 


RN $ TREN 


be 


primero de ellos, esto quiere decir, el de- 
vuelto por la función malloc. 

Otro de los pasos será deshabilitar el ca- 
nal. Si se utiliza el canal | hay que enviar 
00Sh a la dirección O0Ah. 

Almacenar en el registro de página OVAh el 
número de página que se va a mandar, que 
puede ser de 00 a FF en hexadecimal forma 
parte del proceso, También limpiar el Puntero 
de byte es un paso más del procedimiento. 
Como es un conmutador, escribiendo en el 
registro cambia el estado del mismo. Port 
Otra parte, da igual lo que se escriba sobre la 
dirección OOCh, y escribamos lo que escriba- 
mos limpiaremos dicho registro. 

Poner dirección del buffer en el registro 
de direcciones base será un nuevo paso. Si 
se ha alineado el buffer correctamente en 
una frontera de segmento el offset debe ser 
0, y debe escribirse en la dirección 002h. 

Escribir en 003h, el contador de palabras, 
el número de palabras que queremos que 
se vayan a transferir. 

Ajustar el modo de transferencia DMA y 
activar el canal de DMA para comenzar la 
transferencia completa el proceso. 


Programación del DSP 

El DSP puede programarse para acceso 
DMA de las siguientes formas: 

e Modo DMA de cliclo simple. 

e Modo DMA de autoinicialización. 

e Modo DMA de alta velocidad. 

Y los pasos generales que hay que dar son: 

o Preparar la rutina correspondiente al 
servicio de interrupciones. 

o Programar el controlador de DMA. 

o Programar la velocidad de muestreo. 

e Programar el DSP con la transferencia de 
DMA elegida y la longitud del buffer. 

e Actuar sobre las interrupciones del DSP. 

O Restaurar las rutinas originales de 
manejo de interrupciones. 
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Programación del DSP en 
modo DMA de ciclo simple 

En el modo DMA de ciclo sencillo se pro- 
grama el DSP para realizar una sola transfe- 
rencia de datos. Al acabar el DSP genera una 
interrupción como señal al programa. Dentro 
de nuestra rutina que da servicio a dicha 
interrupción hay que repetir el ciclo de pro- 
gramar el controlador de DMA y el DSP para 
transferir otro bloque de datos. 

Una cuestión importante a recordar es 
que sólo pueden transferirse páginas de 
64 K como máximo. 


Modo autoinicialización 
de DMA 

En este modo se programa el controlador 
de DMA una sola vez con el tamaño del 
buffer de transferencia. Cuando el contador 
de transferencia pasa de 0000 a FFFF en 
hexadecimal automáticamente recarga la 
dirección de transferencia y el contador. 
A su vez, el DSP generará interrupciones 
periódicamente de acuerdo al tamaño del 
bloque de transferencia. 

Para no tener tiempos muertos entre una 
transferencia y otra, y debido a que el DSP 
y el controlador de DMA pueden trabajar a 
la vez generalmente se usa un método llama- 
do de doble buffering de tal manera que 
se reserva un bloque de memoria menor O 
igual de 64K y alineada con un segmento 
Se toma como tamaño del bloque de transfe- 
rencia (el bloque que usará el DSP para ge- 
nerar sonidos o para almacenar los sonidos 
recibidos por el micrófono) la mitad del 
buffer de DMA reservado. 

Cada vez que el DSP acaba con su bloque 
generará una interrupción. Tras recibir la 
interrupción, el programa puede seguir 
wansfiriendo datos hacia/desde el DSP (de- 
pendiendo de que sea reproducción o graba- 
ción) en la mitad del buffer que acaba de ser 
usado por el DSP. mientras que el DSP si 
gue trabajando con la otra mitad de buffer. 
Para cuando ya se haya utilizado esta segun- 
da mitad ya existirán datos nuevos en la pri- 
mera mitad por lo que se puede emplezar de 
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bit 7 - 3=0 Reservados 


bit 2 = O Limpia la máscara 
= 1 Activa la máscara 


bits 1 - O= 00 Selecciona canal O 
= 01 Selecciona canal 1 
= 10 Selecciona canal 2 
= 11 Selecciona canal 3 


USO: Antes de reprogramar el controla- 
dor de DMA se hace necesario activar 
esta máscara de DMA. 


| Registro de modo DMA : 000Bh | 
bit 7 - 6 = 00 Modo de demanda 
= 01 Modo de señalización 
= 10 Modo de bloque 
= 11 Modo de cascada 


bit 5 - 4=0 Reservados 


bit 3 - 2 = 00 Verifica la operación 


realizada anteriormente 
= 01 Operación de escritura 
= 10 Operation de lectura 
= 11 Valor reservado 


bits 1 - 0 =00 Selecciona canal O 
= 01 selecciona canal 1 
= 10 selecciona canal 2 
= 11 selecciona canal 3 


USO: Mediante este registro se progra- 
ma el DMA. 


Interruptor de | 


mpieza del punierd 


de bytes: ODOCI 


USO: Se pone a 0 para resetear todos los 
punteros internos. 


Las direcciones de memoria 
del DOS se especifican con 
un SEGMENTO y un 
DESPLAZAMIENTO 


nuevo y no se produce ningún corte en la re- 
producción del sonido, 

Hay dos maneras de terminar el modo de 
autoinicialización de DMA: 

e Cambiar a una transferencia de ciclo 
sencillo. Al final de la transferencia del último 


Tabla 2 


bloque el DSP sale del modo de autoiniciali- 
zación y continúa transfiriendo utilizando el 
ciclo sencillo de DMA. Cuando éste acaba. ya 
se ha terminado todo el proceso. 

o Enviar el comando de salir del mudo de 
autoinicialización. El DSP sale de este modo 
y termina la transferencia de datos. 

El modo de autoinicialización de DMA de- 
be utilizarse cuando se quiere transferir a gran 
velocidad, y la calidad es importante. Por 
ejemplo, el sonido con calidad de CD (16 bus 
estéreo a 44.1 kHz) involucra transferir datos a 
una velocidad de 176.4 Kb/s. Bajo estas con- 
diciones, la transferencia utilizando ciclos 
sencillos de DMA no debe emplearse, ya que 
se pierde mucho tiempo reprogramando el 
DSP y el chip de DMA. 


Modo DMA de alta velocidad 


Cuando se está en un modo que no es de 
alta velocidad, el DSP acepta datos y coman- 
dos a la vez. pues tiene accesible ambos 
puertos. De esta forma, el DSP sólo puede 
aceptar una transferencia de datos hasta una 
determinada frecuencia de muestreado, Para 
sobrepasar a velocidades mayores hay que 
usar el modo de alta velocidad , En este mo- 
do el DSP sólo puede realizar transferencia 
de datos y no aceptará los comandos envía- 
dos por su puerto de comandos. 

Este modo es compatible con los modos 
de ciclo sencillo y de autoinicialización En 
ciclo sencillo de alta velocidad el DSP sal- 
drá del modo de alta velocidad al acabar de 
procesar el buffer de datos. 

En el modo de autoinicialización de alta 
velocidad el DSP debe ser reseteado para 
pasar al estado normal. 


Como podéis comprobar, este procedi- 
miento de generación o grabación de sonidos 
es cualquier cosa menos sencillo, si lo com- 
paramos, por ejemplo, a utilizar un driver ya 
estándar. Sin embargo, ahora tenemos el con- 
trol absoluto de nuestra tarjeta Sound Blaster, 
lo que nos permitirá sacarle el máximo parti- 
do. En el próximo capítulo veremos la apli- 
cación práctica de toda esta teoría, Hasta en- 
tonces, feliz codificación. El 
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de un clásico 


Últimamente, el mercado de juegos de estrategia se está viendo 
inundado por multitud de títulos. El mes anterior hablamos 

del revolucionario «Total Annihilation» y hoy comentaremos 

las posibilidades tácticas de «Dark Reign», otro juego 


de estrategia en tiempo real que también está ambientado 


en una interminable guerra situada en el lejano futuro. 
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ark Reign» no es un 
DO programa tan innova- 
dor como «Total An- 
nihilation» pero en cambio parece 
más configurable que aquel. Ade- 
más, atendiendo a su interfaz de 
manejo, a la IA de sus unidades y 
a su excelente mapeador. sería in- 
justo decir que «Dark Reign» €s 
sólo un clónico más de «Red 
Alert». Más bien podemos pensar 
en él como el último paso en 
la evolución de un clásico. 
Quizá sea conveniente, antes 
de estudiar las características de 
«Dark Reign», aclarar una peques 
ña cuestión: a pesar de lo que ha- 
yáis podido oír, «Dark Reign» no 
es un juego tridimensional, Sus 
unidades son —como es usual en 


estos juegos- sprites, y el terreno 


está construido a partir de bit- 
maps. Es cierto que las unidades 
reaccionan de una manera'U otra 
dependiendo del terréno que pk 


san, y que la visibilidad se ve afec- 
tada por los bosques y las “eleva 
ciones” de terreno, pero esto no 
basta para calificar a «Dark Reign» 
como un juego de estrategia 3D 


La importancia 
del terreno 

El mes anterior intentamos ex 
plicar la importancia que tiene (o 
al menos debería llegar a tener) el 
terreno 3D en los juegos de estra 
legia: se puede ver más o menos 
terreno dependiendo de la pos1- 
ción en que se hallen las unidades, 
se pueden utilizar las elevaciones 
de terreno para resguardar a las 
tropas del fuego enemigo mientras 
se avanza, se puede detener a un 
ejército en un desfiladero cubrien- 
do la salida del mismo con unos 
pocos cañones, etc. Las posibili- 
dades tácticas que ofrece el terre- 
no 3D a este tipo de juegos son fa 
bulosas. Sin embargo, para que 
lleguen a concretarse es preciso 
que el programa represente al te- 
rreno 3D de forma realista. En 
«Red Alert» y en otros juegos de 
este tipo ya había elevaciones de 
terreno que ciertamente tenían su 
influencia durante el desarrollo de 
las misiones, Yague impedían que 
las unidades se desplazarán por 
donde les diera la gana. Esto obl: 
gaba a las unidades a buscar un 
camino a su objetivo rodeando las 
zonas demásiado abruptas y So- 
portando un intenso fuego enemi- 
go. Esto era todo, en «Red Alert» 
y en la mayoría de sus clónicos no 
había manera de saber la altura a 
la que se hallaba una unidad situa- 
da en una pequeña meseta. Tan 
sólo importaba el que hubiera o 
no un camino para llegar a ella. 

«Total Annihilaion» ha supues- 
10. en éste aspecto toda una revo- 
lución. $1 entbargo, es preciso 
entender que su terreno 3D ha re- 


sultado verosímil sólo porque sus 
programadores han convertido el 
terreno en una malla poligonal 
donde cada vértice tiene una altu 

ra determinada. Gracias a esto se 
ha pasado de representar el terre- 
no con bloques gráficos a renderi 

zarlo utilizando técnicas habitua 

les en los programas de infografía 

Color e iluminaciones que depen- 
den de la posición de la fuente de 
luz con respecto al terreno, y tex 

turas adecuadas. Es decir, el pai 

saje de una misión típica de «Total 
Amnihilation» es muy similar al 
que obtendríamos desde un pro 

grama de render como POV o 3D 
Studio al renderizar, por ejemplo, 
una cadena de montañas con la 
cámara colocada perpendicular- 
mente al plano del suelo. (En otras 
palabras: el resultado es muy 
parecido al que obtendríamos 
con una fotografía aérea). Por esta 
«Total 


Annihilation» logra un conoci- 


razón, el usuario de 
miento intuitivo de dónde puede 
estar a resguardo del enemigo, de 
cuánto terreno será visible si se 
coloca una unidad en la cima 
de una colina, etc. (Nota: el terre- 
no está precalculado. A diferen- 
cláde las unidades 3D, no se cal- 
cula en tiempo real). 

En este aspecto «Dark Reign» 
es.cláaramente inferior a «Total 
Annihilation» porque, aunque em- 
plea diferencias de alturas, sigue 
utilizando el viejo sistema de los 
bloques bitmap para construir el 
terreno de los mapas. Esto steni- 
fica que sólo hay un nivel de altu- 
ra por cada bloque y por tanto... 

e Como se utilizan los mismos 
bloques para representar todas las 
alturas del mapa. no sigmpre que- 
da claro para el Jugador qué zonas 
son más altas QUE Otras. A este 
respecto ha de confiarse en «Dark 
Reign», el cuál simplemente colo- 


ca la niebla selectiva (unidades y 
cambios no visibles para el usua 
rio) en ciertas zonas dependiendo 
de la posición de nuestras unida- 
des. A veces la configuración del 
terreno del nivel no es demasiado 
compleja y se comprende por qué 
no resulta visible una zona con- 
creta de terreno. Este es, por ejem- 
plo, el caso de un muro que divide 
un terreno llano o el de un acanti- 
lado que se alza sobre un lago 
donde hay una unidad (desde el 
lago, la unidad no puede enviar- 
nos información visual de lo que 
hay en la meseta cortada por el 
acantilado). Sin embargo. en mu- 
chas ocasiones, el jugador no pue- 
de predecir si una Zona concreta 


Existen vehiculos que pueden 
ocultarse bajo tierra o viajar por 
debajo de ésta. 


puede resultar accesible o visible 
para el enemigo (¿a qué altura 
está la zona con respecto al plano 
enemigo si hay varios cambios 
de plano de por medio?). Por 
eso resulta más difícil determinar 
el valor estratégico de las 
zonas en «Dark Reign» que en 
«Total Annihilation». 

e Como no hay desigualdades 
(reales) de terreno, las unidades 
no tienen necesidad de inclinarse 
con las pendientes del mismo, 
o si lo hacen el efecto es mucho 
menos real. En «Total Annihila- 
tion» esto también se emplea 
como pista para que el usuario 
comprenda mejor las desigual- 
dades del terreno. 

e El lado positivo de ésto es que 
probablemente será mucho más 
fácil construir un mapa para «Dark 
Reign» que para «Total Annihila- 
tion», ya que el primero emplea un 
sistema con el que casi todos esta- 
mos familiarizados (en el momen- 
to de escribir estas líneas el mape- 
ador de «Total Annihilation» aún 
no está en la calle). 

En fin, ahora que ya compren- 
demos lo que «Dark Reign» no 
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tiene (en la caja se habla de realis 
mo del campo de batalla y de pen 
dientes y terrenos elevados), vea 


mos qué aporta el juego 


Un vistazo rápido 
a «Dark Reign» 

Vamos a ahorramos el comple 
jo guión del juego en el cual se 
nos presenta a dos bandos irrecon 
ciliables que luchan en un depri 
mente futuro dominado por una 
guerra interminable. Estos bandos 
son la Guardia de la Libertad y el 
Imperio. Los dos comparten uni 
dades comunes como el cargue 
ro- pero lo que predomina, como 


ocurría en «Red Alert». es la desi 


gualdad. Así, el Imperio tiene un 
mayor predominio de unidades 
que pueden desplazarse libremen 
te sobre el agua, por lo que los 
guardianes lo pasarán bastante 
peor que sus contrincantes en un 
mapa de este tipo. Otro detalle 
que «Dark Reign» comparte con 
«Red Alert», es el sistema de re 
paración de instalaciones, las cua- 
les pueden ser reparadas en cual- 
quier momento (incluso se 
emplea también una llave para in- 
dicarlo). Como recordaréis este 
detalle es importante porque per- 
mite que las torres de una base se 
estén reparando sin problemas 
mientras están intercambiando 
disparos con el enemigo. Esto en 
la práctica significa que el jugador 
tenderá a depender mucho de la 
defensa estática. («Warcraft» tam- 
bién permitía esto aunque mini- 
mizaba un poco el poder de la de- 
fensa estática al depender de 
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obreros para las reparaciones. En 
este aspecto, «Total Annihilation» 
ha ido un paso más allá al emplear 
un kbot que normalmente estará 
demasiado atareado como para per 

der el tiempo con las reparaciones) 

En cuanto al desarrollo del jue 

go, cada mapa presenta unos ob 

jetivos distintos y puede ser juga 

do con uno u otro bando, según 
nuestro capricho. El juego se basa 
en la recolección de recursos y en 
la construcción de instalaciones 
que nos permitan crear unidades 
con las que batallar. En el presente 
caso, el jugador habrá de encon 

trar manantiales subterráneos de 


agua y enviar el agua en camiones 


a una instalación que la lanzará 
fuera del planeta para venderla y 
obtener créditos. La energía de la 
base se consigue empleando reac- 
tores de “taelon”. ¿Que dónde 
están las novedades? Bien, tomar 
nota de algunas 

La inteligencia artificial de las 


unidades de «Dark Reign» es muy 


Df 


superior a la de «Red Alert», 
«Warcraft Il» y otros programas 
Además, la interfaz de usuario nos 
permitirá configurar a la LA de ca 
da unidad para que se comporte de 
la forma que más nos interese 
Gracias a esto, en «Dark Reign» la 
mayoría de las estupideces tácticas 
que veremos en el juego ya no son 
achacables a las deficiencias en el 
software, sino a los despistes del 
propio jugador cuando éste no ha 
configurado adecuadamente dicha 
TA en base a las funciones que de 
ben cumplir las unidades 

La superior (con respecto a lo 
normal) TA de las unidades del 
juego permite crear diferentes 


grupos de unidades (hasta 10), 


asignar misiones a cada grupo y 
confiar que la cosa no acabará en 
total. En «Dark 


Reign» puede predecirse perfecta 


un desastre 


mente lo que van a hacer nuestras 
unidades, lo cual nos permitirá 
concentrarnos más en los aspectos 
estratégicos de cada misión (en vez 
de preocuparnos de evitar las post 
bles idioteces que puedan comcter 
nuestras unidades) 

o «Dark Reign» permite crear 
rutas (paths) de movimiento muy 
complejas. El usuario podrá crear 
puntos de paso para estas rutas en 
el mapa de juego o en el minima- 
pa y luego podrá editarlas, cam- 
biando la posición de los puntos 
de paso o borrándolos. Además, 
estas rutas no sólo pueden serem- 
pleadas al momento sino que pue- 
den ser guardadas por el jugador 
para ser asignadas posteriormente 
a uno o más grupos de asalto. Ná- 
turalmente, a veces es imposible 
preparar rutas demasiado detalla: 
das (¡sobre todo si el enemigo nos 
está zurrando!) pero este detalle es 
de una utilidad incuestionable, 
Pensad, por ejemplo, en una un 


dad a la que se ordena que marche 


Cada mapa de «Dark Reign» 
presentará unos objetivos 
diferentes que alcanzar. 
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La inteligencia artificial de las unidades de «Dark 


Reign» es muy superior a la de «Red Alert», 


Cuantas más unidades 
construyamos mayores efectivos 
tendremos a la hora de la batalla. 


aun punto de destino que se halla 
directamente al norte de ella. Ima- 
ginad que hay un río que separa a 
la unidad del punto de destino y 
que solamente se puede cruzar por 
un puente. En «Red Alert» o 
«Warcraft» esto significaba. a me 
nos que estuviéramos controlando 
paso a paso el movimiento de la 
unidad, que esta exploraría la ori- 
lla del río hasta dar con el puente. 
Algo muy peligroso si había ene- 
migos cerca y teníamos que ocu- 
parnos de lo que sucedía en otras 
partes del mapa. Esto a menudo 
implicaba la pérdida estúpida de 
una o más unidades. Uno saltaba a 
Otro punto del mapa, retornaba lo 
antes posible y... ¿dónde estaba 
mi unidad? Pues bien, en «Dark 
Reign» podemos especificar la ru- 
ta en un momento en que no haya 


a 
> 


Pa? 


demasiado lío, guardarla, y asig 
narla a una unidad rápidamente, 
cuando sea preciso. Además, po 
demos almacenar varias rutas.(;!) 

e Podemos definir los “puntos 
de salida” de las unidades cuando 
éstas salen de una fábrica o de un 
taller de reparaciones. Así, las uni- 
dades saldrán de la instalación 
y marcharán automáticamente 
a los puntos de salida sin entorpe- 
cer el movimiento en los alrede- 
dores de la construcción. 

e Las utilidades incluidas con el 
juego nos permitirán crear nues- 
tros propios mapas para un solo 
jugador o para varios. Podremos 
establecer la geografía, la IA de 
las unidades, los objetivos de la 
misión, las prioridades, etc. El 
funcionamiento del mapeador en 
lo que respecta a la edición del te- 
rreno es, además, muy sencillo y 
agradable de usar. Su funciona- 
miento se basa en un sistema de 
brochas muy similar al que ya vi- 


mos en el mapea 
dor de «Warcraft», 
aunque aquí se in- 
cluye un método 
para asignar “altu- 
ras” a las zonas 
del terreno (lo cual 
es el único punto 
molesto de todo el 
asunto). 

e Las unidades 
pueden camuflar- 
se. Las explorado- 
ras pueden disfra- 
zarse de palmera 
(lo cual es algo in- 
verosímil pero 
muy divertido) y 
servir como “ojos” para la artille 
ría. Algunos vehículos pueden 
ocultarse bajo tierra o viajar por 
debajo de ésta. etc. 

e Podemos desarmar bases 
enteras y transportarlas a otros 
puntos del mapa en caso nece 
sario o construir puentes de 
diferentes longitudes. 

e Existen detalles especiales en 
el juego que le confieren persona- 
lidad propia como la compuerta 
temporal, que puede teletranspor- 
tar a varias unidades a cualquier 
punto del mapa, el formador de 
vacío, que puede arrastrar al va- 
cío a cualquier cosa que se halle 
dentro de su radio de acción, el 
secuestrador de rehenes, que 
apresa a unidades de infantería 
enemigas y las hipnotiza para que 
cambien de bando. la fortaleza 
del espacio, el tanque emisor de 
terremotos, etc. 

e Por último, hay que tener en 
cuenta que Auran está publican- 
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do en la Red unidades e instala- 
ciones que podremos utilizar 
para crear nuestras misiones 
(¿Quién idearía esto antes? ¿¿¡Au- 
ran o Cavedog?). 

Pero continuemos, una de las 
cosas que cuesta acostumbrarse 
en los primeros compases del jue 
goes la velocidad de las unidades, 
que resultan quizá excesivamente 
rápidas en relación con su tamaño 
y el de las instalaciones. Pero esto 
puede ser solventado fácilmente 
Jugando con una de las opciones 
del menú del juego. Otro detalle 
que conviene resaltar son los mag- 
níficos tutoriales que incorpora el 
programa, el cual, si escogemos 
uno de ellos, nos enseñará —de la 
mano de un sargento mayor— có 
mo podemos construir cosas, cre 
ar rutas. cambiar el comporta- 
miento de las unidades, etc. 


La lA 


de «Dark Reign» 
La IA de las unidades del juego 


se controla asignando un valor a 
las tres características básicas en 
que se apoya la misma: “Rango de 
persecución”, “Tolerancia al da- 
ño” e “Independencia”. Cada una 
de estas características puede ser 
puesta en modo bajo, medio o al 

to. Veamos cómo funciona esto: si 
la tolerancia al daño es alta (lo que 
sucede por defecto), las unidades 
permanecerán combatiendo hasta 
su total aniquilación. Si, en cam- 
bio. el valor es medio o bajo. las 
unidades se retirarán o se marcha- 
rán por sí solas directamente a un 
centro de reparaciones (¡menudo 
cambio con respecto a «Red 
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escuela de batalla 


Alert»!). Esto quiere decir que, si 
hemos ajustado bien el punto de 
salida del centro de reparaciones, 
pueden darse enfrentamientos 
donde cada unidad abandone el 
campo de batalla y regrese a él por 
sí sola, una vez que haya sido re 

parada. Este detalle es soberbio 
pero, aunque parezca mentira, 
puede haber ocasiones en que sea 
todo un engorro y de ahí la posibi- 
lidad de dar un valor alto a este 
factor. Suponed, por ejemplo, que 
estamos dirigiendo un ataque ma- 
sivo a una base enemiga fuerte- 
mente defendida. Si nuestros efec- 
tivos son, según nuestros cálculos, 
apenas suficientes para aplastar la 
resistencia enemiga, nos interesa- 


independencia en el modo alto, 
entonces harán lo que les de la ga 
na cuando encuentren al enemigo 
(normalmente atacar). Si el factor 
está en modo medio, entonces no 
detendrán su marcha pero dispa 
rarán al enemigo, y si el factor es- 
tá en modo bajo, entonces ni si- 
quiera se sonarán las narices a 
menos que se lo ordenemos. Na- 
turalmente, pueden surgir situa- 
ciones en las que sea deseable el 
empleo de uno u otro modo. Si, 
por ejemplo, el grupo de motos 
está en camino a una instalación 
enemiga que debe destruir, enton- 
ces no nos convendrá que pierda 
el tiempo intercambiando dispa- 
ros con otras unidades enemigas 


Las utilidades incluidas con el juego nos 


CAS 


permitirán crear nuestros propios mapas 


A 


para un solo jugador o para varios 


rá que cada unidad luche hasta el 
fin y. si es preciso, caiga glorio- 
samente por nuestra causa. Ima- 
ginad que todo parece ir bien 
cuando, para nuestra sorpresa, 
nuestros carros empiezan a aban- 
donar el campo de batalla uno tras 
otro en el peor momento. Así 
pues, si no queréis que vuestras 
unidades abandonen el campo de 
batalla en un momento crítico pa- 
ra ir al centro médico o de repara- 
ciones. poned en modo alto la 
“Tolerancia al daño”. 

En cuanto al “Grado de inde- 
pendencia”, este factor controla el 
grado de exactitud con que las 
unidades seguirán nuestras Órde- 
nes. Supongamos que tenemos un 
grupo de aracno-motos a las que 
se ha ordenado que se dirijan a 
una posición determinada. Si es- 
tos vehículos tienen su grado de 
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que puedan aparecer por el cami- 
no (sobre todo si mientras tanto se 
está recibiendo el fuego de caño- 
nes estáticos). En este caso, nos 
convendrá usar el modo bajo con 
el fin de que nuestras unidades no 
pierdan tiempo con el enemigo o 
no le alerten en caso de que éste 
no nos haya visto 

Por último, el “Rango de perse- 
cución” establece cuánto se aven- 
turarán las unidades inmóviles pa- 
ra perseguir a un enemigo al cual 
no han recibido órdenes de ata- 


car. Este factor también puede ser 
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La espectacularidad del diseño de algunas de las unidades que se 
pueden ver en «Dark Reign» refleja la calidad del programa. 


crítico. ¿Recordáis las masas de 
guerreros que en «Warcraft» se 
dejaban masacrar a distancia, sin 
mover ni un músculo, o que se 
fanzaban en persecución de algu- 
na unidad provocadora que los 
metía directamente en el campo 
de tiro del enemigo? Afortunada- 
mente, en «Dark Reign» las uni 
dades no son tan bobas: con el 
Rango de persecución en su va- 
lor mínimo, las unidades inmóvi- 
les dispararán contra los enemi- 
gos que entren en su campo 
visual pero no irán tras ellos. En 
cambio, con este factor en grado 
medio, las unidades perseguirán 
a los provocadores durante un 
corto trecho, aunque no se aven- 
turarán demasiado lejos antes de 
regresar a su puesto asignado. 
Por último, con el rango a su má- 
ximo grado. las unidades perse- 
guirán a los enemigos descubier- 
tos, lo cual es algo bastante 
peligroso. (Lo mejor es dejar este 
factor en un grado medio o bajo). 


Una vez que hayamos decidido 
la combinación de grados que 
mejor nos parezca para estos tres 
factores podemos asignarla a un 
grupo entero de unidades o pin- 
char sobre el botón “predetermi- 
nado” (para que todas las unida- 
des que se construyan a partir de 
ese momento salgan de las fábn- 
cas con nuestra LA favorita impre- 
sá en sus circuitos virtuales). 

Pero esto que comentamos has- 
ta el momento no es todo. Pode- 
mos emplear tres comportamien- 
tos predeterminados con nuestras 
unidades móviles, El primero, 
“explorar”, generalmente suele 
ser asignado a unidades muy rápi- 
das (como aracno-motos) y hace 
que las unidades exploren el mapa 
disipando la niebla y rehuyendo al 
enemigo en caso de encontrarlo, 
El siguiente comportamiento, 
“hostigar”, hace que las unidades 
lancen breves ataques contra el 
enemigo sin enzarzarse en batallas 
a vida O muerte. El último, 
“buscar y destruir”, es apropiado 
para grandes grupos de fuerzas y 
suele ser usado cuando ya domi- 
namos claramente el escenario, 
para limpiar automáticamente el 
mapa, eliminando a los restos del 
ejército o de la base de enemigos 
de manera automática. 


padrón ans. 


El mapa vioño 
de Guillermo Sáiz 


Vamos a explicar el desarrollo 


del excelente -aunque no dema- 
siado difícil- “vioño”. Este es un 
mapa (que podéis hallar en el CD 

ROM) enviado por Guillermo 
Sáiz, el primer autor en remitirnos 
mapas para este juego. El mapa es 
una misión para los Guardianes de 
la Libertad y en él la base que de- 
bemos desarrollar está situada al 
sur del mapa, separada del bando 
imperial por un río que divide el 
campo en dos partes. Como de 
costumbre, deberemos desarro- 
llarnos lo antes posible para estar 
en condiciones de rechazar a tiem- 
po los ataques enemigos. Para 
ello, lo mejor es construir una o 
dos torres láser pesadas para cu- 
brir la ruta que pasa por el puente 
situado justo al norte de nuestra 
base. Las unidades enemigas cru- 
zarán dicho puente para atacamos, 
pero si construimos a tiempo las 
torres ya no habrá nada que temer. 
Esto se debe a la descomunal 
potencia de fuego y al alcance 
de las torres láser pesadas (exce- 
sivamente poderosas). 

El envío de algunas aracno-mo 
tos, en modo de exploración, des- 
cubrirá enseguida a las torres ene- 
migas de defensa, las cuales han 
sido colocadas por Guillermo para 
cubrir el ataque del jugador por 
cualquiera de los dos puentes que 
atraviesan el río. Solamente hay 
una fuente subterránea y no po- 
dremos conseguir créditos para 


construir un gran ejército con que 
abatir a las torres. Sin embargo, la 


solución es muy sencilla: construi- 
remos ocho u más piezas móviles 
de artillería de largo alcance. Con 
estas unidades iremos machacan- 
do tranquilamente y desde una dis- 
tancia segura a las torres de defen- 
sa imperiales (y luego a todo lo 
demás). Es precisamente la exis- 
tencia de estas piezas la que evita 
que el jugador confíe únicamente 
en la defensa estática: si no tene- 
mos unidades que puedan contraa- 
tacar y proteger así a las piezas es 

táticas, estas acabarían siendo 
destruidas. Naturalmente, para que 
esto sea posible, será preciso cons- 
truir torres de vigilancia que vayan 
descubriendo el terreno. Primero 
crearemos unas pocas torres de es- 
te tipo a lo largo de nuestro mar- 
gen del río y luego llevaremos a 
las plataformas de construcción a 
la otra orilla del río (bien escolta 

das, claro) para crear más torres 

Una vez que las defensas más cer- 
canas del enemigo estén machaca 

das. el resto de la misión será muy 
sencilla y únicamente habremos 
de preocuparnos de proteger a las 
torres vigía o a las unidades de ex 

ploración enviadas. 


Nuestra opinión 

Es indiscutible que la 1A de las 
unidades de «Dark Reign», y so- 
bre todo las posibilidades que se 
ofrecen al jugador para personali- 
zarla, suponen un avance más que 
considerable con respecto a juegos 
anteriores (excepto con relación a 
«Total Annihilation» que tampoco 
es manco en este apartado). Tam- 
bién es estupenda la forma en que 


_ predeterminados con nuestras unidades móviles: 


El foro del lector 


A ns ans 
alos lectores cuyos trabajos publicamos este mes: 
+ Guillermo Sáiz Ruiz nos envía un nivel para «Red Alert» 


(depelts) y dos mapas para 
«Warcraft ll». Aparte de masa- 
da, 5oasis y vioño, unos ma- 
pas de «Dark Reign» que he- 
mos guardado ladinamente 
para el presente artículo. 

nos envia un escenario y uni- 
tion ll», amén de una carta ex- 
plicando cómo logró 
encontrar un camino diferente 
al previsto para acabar nues- 
tro mapa massacre. 

+ Desde Buenos Aires, nues- 
tro amigo Federico Piacen- 
za nos envía su primer mapa 
para «Warcraft ) Mo. 

para «Warcraft ll». 

-Y finalmente nuestro viejo 
otras cosas... ¡un escenario 
para «Civilization» donde 
participan los personajes 
de «Warcraft ll»! 


pueden crearse grupos y preparar- 
se ataques complejos gracias a la 
preparación de paths. De tener un 
tipo de terreno y unidades 3D se- 
mejantes a las de «Total Annihila- 
tion», podría calificarse a “Dark 
Reign” de obra maestra. Como es- 
te no es el caso, el juego se queda 
en un programa excelente y muy 
divertido, aunque hay algunos as- 
pectos que no han acabado de con- 
vencermos. Estos son: 

e Hay pocas unidades móviles 
contra el enorme número que ofre- 
ce «Total Annihilation» y no que- 
da muy claro la razón por la que 
éstas son afectadas de una manera 
u otra por el terreno (ya que no se 
distingue el tipo de suelo). En lu- 


gar de esto, el jugador tendrá que 
memorizar lo que sucederá en ca- 
da mosaico. Tampoco queda siem- 
pre claro por qué algunas zonas 
son visibles y otras no. 

e Algunos mapas son bastante 
sencillos una vez que se descubre 
el truco de las torres láser pesadas 
mientras que otros son quizá algo 
más difíciles de lo que deberían. 

e El comportamiento de las to- 
rres láser es a veces 1rritantemente 
impredecible. A veces no disparan 
aobjetivos visibles que están a muy 
poca distancia y otras lo arrasan to- 
do. (¿Se deberá esto al terreno?) 

e Y por último, reseñar que las 
minas de taelón no parecen espe- 
cialmente vitales para el juego. Ml 
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(E) cibermanía 


El reino virtual 


de Bill Gates 


A li=31 


http://www.microsoft.com 


BillBoard 


Bl Gates in Europe 


Day Four 


On his final European stop, Bill 
today to continue meetings witl 
and Microsoft employees. | 


To begin the day, Bill met with | 
CEO of Siemans AG, and a groujf 
plans to further the business re 
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Microsoft Corporation y Bill Gates siempre están dando 
que hablar. Los nuevos programas, el desarrollo de 
sistemas operativos o las controvertidas opiniones del 
presidente son importantes para el mundo de la informática. 
El visitante podrá moverse a sus anchas por el casi 
interminable territorio de esta compañía en la Red, 


descargar programas o aprender sobre su funcionamiento. 
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Jorge Carbonell 


as páginas de Micro- 
L soft son unas de las 

más completas, exten- 
sas e interesantes de toda la Red. 
Desde el primer momento se 
aprecia el trabajo de un equipo de 
personas, bastante numeroso, por 
mantener el sitio actualizado, Si 
el visitante frecuenta la dirección 
de Microsoft en Internet descu- 
brirá que no pasa una semana sin 
que se hayan realizado modifica- 
ciones en sus páginas. 

Las noticias, los comentarios 
de actualidad sobre los productos 
de Microsoft y las traducciones 
de los textos originales son los 
componentes que mayores recur- 
sos consumen, pero que, sin du- 
da, serán más agradecidos por el 
usuario. El sitio de Microsoft dis- 
pone de varios mirrors repartidos 
por la superficie virtual del mun- 
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Muchos de los trucos enunciados 
en estas páginas ya son 
conocidos por los navegantes. 


do. Lugares que posibilitan que 
las velocidades de descarga de 
cada página sea la mayor posible 
al repartir el tráfico de usuarios 
homogéneamente. En cada sitio, 
accesible normalmente con la 
coletilla /spain, se puede encon- 
Irar una copia traducida de la pá- 
gina principal de la compañía y 
de la mayoría de páginas que 
Cuelgan de ésta. Pero no sólo hay 


Y Top Mery ) bumnera 


to microsoft comi 


que considerar al sitio en espa 
ñol como una simple traducción. 
Muchas veces los contenidos 
se modifican para adaptarse al 
mercado hispanoparlante. 

Las noticias del día, como la 
aparición de nuevos programas, 
eventos relacionados con la com- 
panía o algún mitin/discurso de 
Bill Gates hacen que los respon 
sables de las páginas Web modifi- 
quen sus contenidos para reflejar 


) Dereloner Dama 


Bi Gotes in Europa; Joln the 
Tour 


Mis visiting bumress and 
government inadary this wesh as 
ha attends the World Ecorom«e 
Forum in Davos, then travels to 
other European nations 


Trop News ForTodoy O ro 
Y Europe and Fer East: Get Foster Access pi 
WTA INTOLNCNG Our two raw server 
forms, One 11 London, tha other in Tokyo. 


By connecting to our Web site through 
these merror stes, many of our customers 


Publicidad 


omo se puede com- 

Y probar, las ventajas 
que obtiene un usuario de 
productos Microsoft al ac- 
ceder a las páginas de la 
compañía son abundantes 
y variadas. Pero los más 
desconfiados lectores ya 
habrán empezado a espe- 
cular sobre lo que la cono- 
cida empresa presidida por 
Bill Gates obtiene a cambio. 
Eliminando las situaciones 


En la página principal, además 
de los vínculos a otras secciones, 
se pueden leer las noticias de 

la compañia. 


en las que el intercambio de dinero es indispen- 
sable (la compra de productos, la petición de 
CD-ROM por correo o la firma de contratos de 
soporte), Microsoft no obtiene directamente, en 
ningún caso, ningún material por su información. 
¿En qué se benefician entonces? Publicidad, 
renombre, ganar cierto “respeto” entre los 
navegantes. Todo es algo parecido. 

Internet es en la actualidad un buen sistema pa- 


Lxentos y Formación ¿Quere conocer la oferta de eventos, Cursas, semmanos 
Os Tecnologías y rerramertas de Desarrallo Microsoft? Consulte muestras nuevas 
Md a AA sl Ib AAA. 


ra que una compañia o uno de sus productos 
gane popularidad, y todavía más si la empresa 
está directamente relacionada con la informáti- 
ca. El usuario, en cualquier caso, podrá conse- 
guir consejo, programas, actualizaciones, infor- 
maciones o noticias sin que su bolsillo vea 
reducido su contenido. Otra materia es el efec- 
to, consciente o inconsciente, que la campaña 
tiene sobre su cerebro, 


En cada sitio se puede encontrar una copia 
traducida de la página principal de la compañía y 


de la mayoría de páginas que dependen de ésta 


las nuevas noticias. Estas cuestio- 
nes son las que convierten a las 
páginas de Microsoft en un buen 
objetivo para figurar en el campo 
Home (dirección que aparecerá en 
el navegador de Internet cada vez 
que éste se ejecute). 


El submundo 
del Explorer 

La página de inicio por defecto 
del navegador «Internet Explo- 
rer» en castellano es 
http://www.microsoft.convie_intl 
les/start/default.asp. Es un atajo 
para acceder a todas las páginas 
relacionadas con el famoso nave- 
gador, y en concreto con su últi- 
ma versión, la 4.0. A partir de es- 
ta dirección se podrá descargar 


cualquiera de las versiones del 
navegador, incluso algunas más 
antiguas que pueden resultar es- 
pecialmente interesantes para 
usuarios con equipos antiguos. 

El usuario podrá hacer un repa- 
so a las funciones del navegador y 
a las de los programas auxiliares. 
Y si no lo hizo en un principio, 
podrá realizar la instalación a tra- 
vés de la red de nuevos compo- 
nentes. El programa instalador de- 
tecta los componentes instalados, 
sus versiones y recomienda su ac- 
tualización en los casos en los que 
sea necesario. Este peculiar pro- 
ceso es posible gracias a la tecno- 
logía de controles ActiveX. 

También se pueden conocer las 
“indiscutibles ventajas” de «Inter- 
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cibermanía 


net Explorer» frente a 
las de los navegadores 
de la competencia, 
siempre, desde luego. 
desde el particular 
punto de vista de Mi- 
crosoft: solicitar el en- 
vío de un CD-ROM 
por correo o aprender- 
lo a utilizar en un en- 
torno profesional. 


Soporte 
técnico 

El soporte técnico a 
través de Internet es un servicio 
cada vez más utilizado. Á veces es 
más sencillo emplear la Red para 
recibir información especializada 
que recurrir a un conocido para in- 
tentar solucionar el problema de 
forma casera (remedio que suele 
acarrear bastantes efectos secun- 
darios). Microsoft ofrece varios ti- 
pos de recursos para eliminar difi- 
cultades con sus programas y 
aplicaciones. Las empresas que 
así lo requieran pueden gozar de 


una atención bastante 
personalizada a través 
de Jos contratos de 
soporte. Por cierta 
cantidad de dinero 
se podrá utilizar la in- 
fraestructura que 
la empresa ha diseña- 
do para estas situacio- 
nes: servicio telefóni- 
co directo, resolución 
de en 
24 horas. acceso a zo- 


cuestiones 


nas exclusivas con in- 
formación muy re- 
ciente. o soporte para productos 
en fase de desarrollo (betas). por 
citar algunos ejemplos. 

Los usuarios particulares que 
no puedan o no quieran hacer 
frente a un gasto adicional pue- 
den recurrir a la parte que Micro- 
soft les dedica. Foros de discu- 
sión, listados con las preguntas 
resueltas más habituales (FAQ), 
acceso a parches y actualizacio- 
nes gratuitas o trucos en el em- 


pleo de los programas son sólo 


Microsoft Knowledge Base en castellano es un 


Resultados de la Búsqueda. WE 


6 Decumanos conrilación « la consudes ” Cucioak Espress 


En el servidor de Microsoft se hace un detallado repaso a todos los 
productos que la compania distribuye en la actualidad. 


algunas de las ventajas que se 
pueden obtener de este sitio. 
Microsoft Knowledge Base en 
castellano, una base de datos de 
artículos técnicos creados por in- 


genieros de soporte, es otra de las 
grandes ventajas de la consulta en 
línea. Los que la hayan utilizado 
hasta ahora ya sabrán que se trata 
de un conjunto de comentarios in- 
teresantes, prácticos y bastante de- 
tallados. El único problema es que 
para conseguir una elevada preci- 
sión es necesario un pormenoriza- 
do estudio de cada cuestión, lo 
cual retrasa la publicación de los 


documentos más actuales. 


Para llevárselo 
puesto 

El visitante podrá descargar una 
buena variedad de programas y 
aplicaciones. Las betas, por la di- 
ficultad con la que se pueden con- 
seguir por otros medios, suelen ser 
las más solicitadas. Betas de sis- 
temas operativos, navegadores, 
programas de correo, aplicaciones 
de productividad... 

Los parches y las actualizacio- 
nes, los services packs y hasta los 
programas completos, como en el 
caso de «Internet explorer 4.0», 
son también el objetivo de los na- 
vegantes provenientes de todo el 
mundo. Para aliviar la congestión 
que produciría todo este tráfico de 
archivos, Microsoft ha distribuido 
alo largo de los cinco continentes, 
y en la mayoría de sus países, los 
archivos y programas entre servi- 
dores autorizados. Sólo hay que 
escoger una ubicación cercana al 
lugar de descarga para obtener 
unas velocidades de transferencia 
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Muchas secciones que ofrecen información son accesibles de manera gratuita por cualquiera que esté interesado. mos “recuentos”, son millones... 
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Lectores DVD-ROM 


a oferta de Toshiba, 

| Y como empresa líder en 
electrónica de consu- 

mo, es un poco más amplia que la 
de otras compañías especializadas 
exclusivamente en informática. 


Toshiba cuenta en la actualidad 
con un DVD-ROM de buenas 
prestaciones y una amplia gama, 
formada por media decena. de 
aparatos de DVD domésticos. 


Cualquiera que sea la elección 
del navegante, podrá conocer las 
peculiaridades del aparato, saber 
más sobre sus prestaciones o algu- 
nas formas de sacarle partido. 


SDR-230 es la denominación 
interna del único DVD-ROM fa- 
bricado y comercializado por la 
compañía Samsung en el momen- 
to de escribir estas líneas. Se trata 
de un aparato DVD 2x, compati- 
ble con discos CD-R y CD-RW. 

En el sitio de Samsung se po- 
drá obtener una detallada y abun- 
dante información sobre este 
componente, uno de los produc- 
tos estrellas de la empresa. Nin- 
gún comprador que se precie de- 


[2 Jorge Carbonell 


be descartar el DVD-ROM ofre- 
cido por el gigante mundial de la 
electrónica sin antes consultar las 
páginas de Internet. 


.... 


A UU este kit, así como el de los otros 


m Www pi0neer-eur com 


Pioneer, como un miembro im- 
portante del consorcio DVD, 
muestra en sus páginas dedicadas 
al sector de informática los pro- 
ductos disponibles a la venta, 
así como los que se esperan a lo 
largo del año en curso. 

En lo que a los “DVD norma- 
les” se refiere, la compañía tiene 
dos versiones diferentes del mis- 
mo dispositivo, uno ATAPI y otro 
SCSI. En cuanto a las nuevas apa 
riciones, Pioneer asegura que den- 
tro de poco será uno de los prime- 
ros fabricantes en distribuir y 
comercializar los nuevos DVD-R. 

Para estos, y otros detalles, hay 


que acudir a la página europea que 
la compañía tiene en Internet. 


VAR PU A rr 


Los lectores DVD-ROM, una tecnología cada vez 


más cercana a los hogares españoles, copa un 


elevado número de páginas y sitios de Internet. 


Los fabricantes de hardware, como máximos 


beneficiados de esta novedad, ofrecen en sus 


páginas detallada información de sus productos. 


Creative Labs, compañía bas- 
tante mencionada en estas páginas, 
ofrece sus productos en casi todos 
los subsectores en los que se divi- 
de el mundo multimedia. También 
hay a disposición del público un 
lector de DVD Creative entre Jos 
dispositivos que actualmente co- 
mercializa la mítica compañía. 


No se trata de un lector propia- 
mente dicho (PCmanía 62). sino de 
un Kit compuesto por el reproduc- 
tor de DVD y la tarjeta decompre- 
sora de vídeo. Todo parece indicar 
que en breves fechas la oferta de 
esta empresa se diversificará para 
atraer a más compradores. En las 
páginas de Creative Labs, de las 
que existe una versión totalmente 
en castellano, se podrán encontrar 
todos los datos relacionados con 


productos todavía en venta. 


Mp bn philips. com 

La gran compañía europea po- 
see una de las páginas Web más 
completas e informativas de todas. 
Ofrecen, organizados claramente 
en divisiones, todos los datos que 
pueden interesar a los posibles 
compradores o a los navegantes 
curiosos: funciones, prestaciones, 
especificaciones técnicas... 

Además de todo esto, es posi- 
ble acceder a un fórum de mensa- 


jes o a un chat directo a través de 
las propias páginas Web. Los ob 
jetivos son: usuarios en busca de 
solución a sus problemas, com- 
pradores en busca de consejo, dis- 
cusiones sobre hardware, etc. Ml 
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¿Te perdiste algún número? 


52. (995 Ptas) Los 100 Imprescindibles. 53. (995 Ptas) Grabadoras CD-ROM. 54. (995 Ptas) Nuevo estándar 


Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 


Universo a Tu Alcance. 


Premios Goya. 


Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM almacenamiento digital. CD-ROM 


dono 


claves para entender pue o 


Demos + CD-ROM El Mejor Shareware. 


55. (995 Ptas) Módems virtuales. 


Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Declaración Renta + CD-ROM Drivers 
SuperAvi. 


PA dd a Duros 


de am, rra red 


en menos el yO deL; 
spacio 


56. (995 Ptas) Sistemas de compresión. 57. (995 Ptas) Pentium 1/Explorer 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 4.0/Memphis. Incluye CD-ROM Demos 
Gran Premio Marlboro Fórmula 1. + CD-ROM Tu futuro Profesional. 


pcm an/a MM DOLL ya 


mperatva de modems 33.6 Kbps 
Tratamiento Conéctate con 
de la imagen 

qalia 


todas las A ' ”' 


ses a > 
Dl 


60. (995 Ptas) Imagen digital. 61. (995 Ptas) Comparativa módems. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM Art 
Plantas Medicinales. Futura 97. 


cd 
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Ahora si nos pides 4 números de PCmanía, 
te regalamos el quinto* 
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58. (995 Ptas) Equipar PCs en 59. (995 Ptas) Todo sobre discos 
Internet. Incluye CD-ROM Demos + CD- duros. Incluye CD-ROM Demos + 
ROM La Magia de los Dibujos Animados. CD-ROM Un Mar de Bosques ADENA. 


Guía práctica para elegir Le ejores di tivos para crenr 
El ordenador : Sonido envolvente 
de tus sueños o en tu ordenador 


62. (995 Ptas) El ordenador perfecto. 63. (1.200 Ptas) Sonido envolvente. 

Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 

Mejor Shareware 98. Museo Postal + CD-ROM Internet 
Prohibido/Internet Para Adictos 
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"ra ' 
Joint Srllbe Aghter Este mes podría ser considerado c 
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el mes de los simuladores. Dos de los 
mejores que hemos probado en los úl- 


timos meses aparecen comentados en 


nuestras páginas. Tanto «F-22 ADF» de 
DID/Ocean como «Joint Strike Figh- 
ter» de EIDOS han pasado las pruebas 
de nuestro experto en el tema. El pri- 
mero cuenta como ventaja principal el hecho de 
que ha sido realizado por el mismo equipo de per 
sonas que desde hace años trabajan en el sector, y 
que tienen a sus espaldas títulos como «EF-2000». 


El segundo, no dispone de unas credenciales a la 


altura del anterior, pero cuenta con la 


ventaja de ser un simulador de un 


avión que todavía no existe, y que de 


Animales Increíbles 


bido a sus características puede ser el 
Monopoly Star Wars 


Encidopcila de da Aació más simulado en los PC en los próxi- 


Dilbert's Desktop Games PI mos años. Además, y como comple- 


Eurodiccionario 4 en 1 


mento a esto, aparece otro título que 
Dark Rift 


si bien no es comparable en cuanto a 


Dioses, Mitos y Leyendas 


Frogger desarrollo a los anteriores, sí que guar- 
Enciclopedia Multimedia Salvat 


da ciertas similitudes. Se trata de «l- 
Human Orslaught 


tesactivo de Dibujo y Fintara War», un juego que nos trasladará a 


Prelude to Waterloo 


en casa 


Chaos Island er ; edia Inventos eón.Rusia 1812 estilo «Wing Commander». Por último, 
tacar una impresionante obra reali 


zada por Dinamic Multimedia sobre Es- 


' 


paña, 12 CD-ROM que cuentan con los 


206 Un programa de 
estrategia basado en 
la película “El Mundo mant 

el más puro de su p 


videos en exclusiva de la serie “A Vista 


de Pájaro” y miles de fotografías y 


datos sobre nuestra geografía. 


pensado para los más 
pequeños de la casa 


(O previews 


La Pesadilla 


Turca 


Un periodista en apuros 


eta Multimedia junto a 

Discovery Chanel se 

han embarcado en este 
mundo tan complejo que es el de 
los videojuegos. Ambas compa- 
ñías, con amplia experiencia en lo 
que se refiere a productos multi 
media, tanto enciclopedias como 
productos educativos, afronta una 


nueva etapa con esta incursión en 


el ambiente de las aventuras gráfi 
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[DISCOVERY CHANNEL] 
[| _dveutura_ 


cas. Y todo esto lo hace a lo gran 
de, con una aventura interactiva 
que ocupará la nada despreciable 
cifra de seis discos compactos. El 
usuario se transformará en un in 
trépido periodista a la búsqueda 
de unos traficantes de obras de ar 
te. En «La Pesadilla Turca», nos 
encontraremos 
sumergidos en 
esa mágica ciu- 
dad que es Es- 
tambul, y para 
que la acción sea 
lo más realista 
posible se incor- 
porarán entornos 
virtuales, CON VIS- 
tas en 360 grados 


Todos los am- 


bientes han sido creados a partir 
de imágenes tomadas directamen 
te de la realidad. 

Tendremos que poner en juego 
toda nuestra capacidad investiga 
dora si es que queremos salir a1ro- 
sos de nuestra misión. Deberemos 
resolver puzzles, contestar a 
diversos interrogatorios y desen- 
trañar milenarios misterios. No 
deberéis confiar en nadie, no po- 
dréis dar un paso sin estar total- 


mente seguro de dónde os metéis, 


Todos los 
decorados están 
tomados de la 
propia ciudad de 
Estambul, lo que 
da una mayor 
sensación de 
realidad a todo 
el programa. 


y si todo va bien, viviréis una de 
las pesadillas más increíbles y 
más divertidas de vuestra vida 
Todo dependerá de los pasos que 
deis y qué dirección toméis, Todo 


está en vuestras manos. Ml 


Battlezone 


El renacer de un clásico 


todos nos viene a la 
memoria una máquina 
de Atari de los años 80 
llamada «Batlezone», que utiliza- 
ba una tecnología totalmente re- 
volucionaria para la época: los 


El entorno gráfico se 
asemejará bastante al 
utilizado en programas 
como «Mechwarrior 2» 
o en el más reciente 
«Uprising» 


ACTIVISION  ] 


Estrategia | 


gráficos vectoriales. Partiendo de 
esa idea, Activision se ha unido a 
otras casas de software en la mo- 
da de los juegos de batalla en 
tiempo real con el desarrollo de 
un nuevo «Battlezone». El entor- 
no gráfico se asemejará bastante 
al utilizado en el «Mechwarrior 
2» o en el «Uprising». Con lo que 
respecta al juego en sí. se utilizará 
un entorno 3D en primera perso- 
na en el que podremos realizar un 


total de 30 misiones no lineales. 
Es decir, que al resolver una, apa- 
receremos en un entorno total- 
mente diferente. 

La mezcla entre arcade y estra 
tegia, unido a la utilización de 
unos impresionantes gráficos en 
3D, nos asegura diversión para un 
largo rato, El manejo, además, es 
sencillo, lo que a veces no ocurre 
en algunos juegos de estrategia, 
donde nos encontramos con tantas 


opciones, que al final no sabemos 
el qué o a quién estamos atacan 
do. Contará con la posibilidad de 
aceleración gráfica a través de 
Direct 3D lo que nos posibilitará 
utilizar la mayoría de las tarjetas 
mercado y también la opción de 
multijugador, algo que también 
están utilizando la mayoría de los 
juegos actuales. Ml 


El original aspecto del programa en 
la versión recreativa no tiene nada 
que ver con las técnicas actuales. 


Virtual Chess 2 | Claw _ 


Recorre los oscuros pasillos apestados de 
ratas, piratas y trampas, en este entretenido 
arcade de plataformas. En la linea de otros 
programas, «Claw» nos transporta a un 
mundo repleto de escaleras, ascensores, 
repisas, enemigos con pocas ganas de 
entablar amistad y pequeños mecanismos que 
nos pueden hacer ceer en la más terronfice de 
nuestras pesadillas. Diversión garantizada. 


A 
h 


2 


Exprimete el cerebro pensando 
cómo vencer a tu adversano 
Con este estupendo programa 
podras pasar horas y horas 
divirtiendote con este juego 
milenario, mezcla de arte 

y deporte. Piensa antes 

de mover, un descuido podria 
resultar fatal 
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Sign of the Sun; 


Viaje al corazón del Sol 


os encontramos en el 
año 2012. El día 10 de 


marzo. Como los ant 


N 


guos Mayas habían predicho, las 
erupciones solares se pueden ver 
a simple vista, las comunicaciones 
en la Tierra están interrumpidas, 
los astrónomos están completa- 
mente desorientados, la Tierra es 
tá en peligro. Sin embargo, el as 
tronauta James Mariner iniciará 
una misión para poder salvar el 
planeta. Intentará probar un metal 
a prueba de calor para poder utili 
zarlo para fabricar una nave que 


transporte a la gente de la Tierra 


Los escenarios 
rodeados de 
fuego y llamas 
serán lo normal 
durante todo el 
desarrollo de 
nuestra 
aventura solar. 


Ubik 


Basado en una novela de 
Phillip K. Dick, el famoso 
autor de obras como Blade 
Runner o Desafio Total 


| PROJECT TWO 
Aventura 


l 


hacia el espacio, lejos del temible 
Sol. En su viaje hacia el astro rey, 
será atrapado por un campo de 
fuerza y su nave estará apuntando 
directamente al infierno. Es un 
viaje suicida al corazón del Sol 
AMí, James conocerá a los Firons 
y su mortal misión: salvar a la 
raza humana, el planeta y la gala- 
xia de un terrible final... 
En está increíble aventura grá 

fica presentada por Project Two 


Interactive, se nos mostrará a lo 


En esta aventura 
tendremos que salvar a la 
raza humana, el planeta 
y la galaxia de un terrible 
final por causa del Sol 


que puede llegar la tecnología 
actual en lo que se refiere a los 
videojuegos. Grandiosos gráfi- 
cos en 3D, movimiento de 360 
grados, más de 150 escenarios 
diferentes, una interfaz de fácil 
uso, más de tres horas de conver- 
saciones subtituladas en diversos 
idiomas, animaciones en alta 
resolución y un largo etcétera 
que esperamos con impaciencia, 
Salvad a la galaxia de la destruc- 
ción, experimentad el miedo y el 
horror al atravesar las llamas, 
buscad la puerta en el tiempo € 
iniciad la búsqueda del increíble 


mundo de los Mayas. Ml 


Powerboat Racing A 


«Ubik» se nos presenta como una fantástica aventura 
con más de 80 personajes en 3D, más de 50 poderes 
físicos, multitud de vistas y de cámaras, y geniales 
transiciones cinemáticas, además de contar con la 
posibilidad de partidas multijugador 
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Estar a los mandos de una autent 
moto de agua de competición es 
algo reservado a unos pocos. Sin 
embargo, gracias a Interplay esto 
será una realidad en poco tiempo 
Cuidado con las olas, poned 
atención a los movimientos de 
vuestros adversanos e intentad 
llegar el primero a la linea de meta 


sega Touring 
Car Championship 


Motores desbocados 


la cabe- 
za en lo que se refiere a 


ega continúa a 


S 


movilísticos. En este caso ha cam 


los simuladores auto- 


biado los trazados sinuosos de los 
rallies, por los cuidados circuitos 
de carreras. También ha habido 
un cambio en los vehículos. Mien- 
tras que en «Sega Rally Cham 
pionship», podíamos disfrutar de 
monturas como el Toyota Celica o 
el Lancia Delta HF Integrale, en 


Worms 2 


SEGA SPORTS | 


Arcade 


este «Touring Car», el parking au- 
tomovilístico ha crecido hasta 
cuatro. Alfa Romeo 155 V6T. 
AMG Mercedes C-Class, Opel 
Calibra V6 y Toyota Supra son las 
nuevas maravillas de la técnica 
que podremos tener entre nuestras 
manos. El juego incluirá dos mo 
dos de juego: arcade y PC. El pri- 


Meer az] 


Si alguna vez habéis pensado en una gran 


competición a nivel internacional, seguro 
que este juego de Team 17 era el preferido 
para ello. En el Web de este popular 


programa se está desarrollando un 


campeonato en el que están invitados a 
participar usuarios de cualquier nncón de 
planeta. Si queréis más información 


dingiros a: http-//www.worms2.com 


IS SUS 


<= 


o 
% 


mero emulará el comportamiento 


de la máquina recreativa de mis- 
mo nombre que está haciendo fu 
ror en los salones de juegos de to- 
do el mundo. y el segundo 
aprovechará todas las posibilida 
des que le ofrece la tecnología de 
la informática doméstica 
Aunque las aceleradoras 3D 
son de uso casi obligado en prác- 


ticamente todos los juegos que 


Un Alfa Romeo 155 V6T, 
un Mecedes C-Class, un 
Opel Calibra V6 y un 
Toyota Supra son los 
coches que podremos 
conducir en el juego 


Super EF 2000 


A 


recrea con tota! perfección todas las caractensticas 
del avion original. Vive las más increíbles 


El caza europeo ya es 
una realidad y pronto 


manos gracias a este 


fabuloso simulador, que 


sensaciones a bordo de este sensacional aparato. 
ahora con un precio más reducido que nunca 


podrá estar en nuestras 


Los Touring Cars 
están de moda, y 
para demostrarlo, 
Sega sacará al 
mercado este 
impresionante 
programa mezcla 
de simulador 

y arcade. 


CRE RECORD. 
0027370 


van apareciendo en los últimos 
meses, parece que Sega no se de- 
cide a utilizar todas las posibili 
dades que éstas ofrecen. Es de es- 
perar que en la versión definitiva, 
por lo menos se ofrezca la posibi 
lidad de utilizar algún tipo de tar- 
jeta aceleradora. como 3Dfx, 
Rendition Verite o los chips de 
ATI. Parecía imposible, pero al- 
guien va a ser capaz de superar al 
mítico «Sega Rally». Sin embar- 
go, la competencia va a quedar 
en casa. Si todo sigue así, «Sega 
Touring Car Championship» se- 
rá el ejemplo a seguir en lo que 
se refiere a los simuladores de 
coches. No podemos aguantar 
más... ¡Necesitamos más veloci- 
dad!, ¡Queremos más potencia! Bl 


Syyrah 


Un divertido y complicado 
juego de puzzles espacial, 
con el que tendremos que 
poner todos nuestros 
reflejos en alerta 
Esperemos que este 
programa ocupe el puesto 
que se merece dentro de 
nuestra lista de favoritos 
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previews 


Sabre Ace 


Vuelo sobre Corea 


uchas veces hemos po- 

dido disfrutar de simu- 

ladores que hacían refe- 
rencia a aviones de las dos guerras 
mundiales, a cazas futuristas O 
simplemente aviones comerciales. 
Sin embargo, nunca se nos había 
presentado la ocasión de poder 
disfrutar de los aeroplanos que 
participaron en la guerra de Corea, 
aviones como los norteamericanos 
FS] Mustang y F86 Sabre o el so- 
viético Yak-9. Virgin Interactive 
con «Sabre Ace», intentará llenar 


Gracias a «Sabre Ace», podremos ponernos a los 
mandos de aviones como el F51 Mustang. 


VIRGIN | 
Simulador 


este espacio vacío. Como en los 
demás simuladores, «Sabre Ace» 
nos ofrecerá varias posibilidades 
de juego, entrenamiento aéreo. 
campañas militares, vuelos inme- 
diatos o ataques por sorpresa, pu 
diendo, asimismo. elegir nuestro 
bando, americano O soviético 
«Sabre Ace» es un simulador 
que promete mucho. Los aviones 
han sido renderizados de forma 
correcta y el as- 
pecto de la cabina 
es bastante com- 
pleto. Podremos 
dominar hasta el 
más mínimo deta- 
lle. eso sí. tenien- 
do en cuenta que 
los aviones son de 
los años 50 y que 
todos los aparatos 
de medición son 


Fallout | 


Este genial RPG nos sitúa en un futuro no 
nuy lejano al estilo de Syndicate De la 


mano de Interplay, 


Fallout» se nos antoja 


como uno de los próximos exitos en 
cuanto a este tipo de juegos se refiere 
Vosotros sois los únicos que podéis 
determinar el poder destructivo o creador 
de «Fallout», que saldrá en nuestro pais, en 
breve, totalmente traducido 
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En la opción de 
entrenamiento nos 
comentan los pasos a 
seguir para llegar a ser 
un as de la aviación 
analógicos, es decir, nada de pan- 
tallas por todas partes. Un aspecto 
a destacar es el entrenamiento, 


que nos comenta los pasos a se- 


Heart of Darkness _ 


Uno de los programas 
más esperados hace un 
par de años, nos llegará 
en breve de la mano de 
Infogrames. Con 
impresionantes gráficos 
en 3D y multitud de 


guir en todo momento para llegar 


a convertirnos en un auténtico 
“as” de la aviación. Otro punto 
a destacar, será la posibilidad 
de realizar ataques aéreos, acom- 
pañados por otros jugadores, dada 
la posibilidad de jugar vía mo- 
dem, red o Internet. Volar en for- 
mación sobre los cielos de Corea 
con nuestros amigos será una rea- 
lidad muy pronto. Ml 


personajes, estamos seguros que nos proporcionara la diversión y la adicción 
suficiente como pasar muchos ratos agradables junto a nuestro ordenador 


Aprende Inglés 
como si vivieras 
en London o USA 


Con el Método Natural de 
HOME ENGLISH hablarás Inglés 
ensólo 10 meses 


De forma natural y 
prácticamente sin estudiar 


Todos aprendemos a hablar fácilmente y casi sin 
estudiar. Con HOME ENGLISH, ahora puedes 
aprender Inglés igual. Gracias a nuestro sistema 
"NATURALWAY” basado en el Método Natural que 
siguen los niños ingleses y de USA, para 
aprender su idioma materno. 


No importa tu edad, 
estudios o nivel de Inglés 


Con HOME ENGLISH aprenderás a hablar 
Inglés en sólo 10 meses y como si estuvieras real- 
mente viviendo en Inglaterra o USA. No 
importa tu edad, profesión, estudios o nivel actual de 
Inglés.Y aunque tengas poco tiempo libre. 


Infórmate hoy mismo 
GRATIS y sin compromiso 


Pide información hoy mismo sobre el Método Natu- 
ral de HOME ENGLISH. Gratis y sin compromiso. 
Envíanos el cupón adjunto por correo o 
llámanos por teléfono y, además, junto con la 


de regalo 


información recibirás nuestro 


Diccionario Exclusivo. 


HOME ENGLISH 
El Método Natural 
P” Manuel Girona, 71 08034 Barcelona 


__ _ Z902-262728 _A 
SOLICITUD DE INFORMACIÓN GRATUITA 


http://www.homenglish.com 


XK Sí, quiero información gratis y sin compromiso de su Método Natural para aprender Inglés en 10 meses y, junto con la 
misma recibir de regalo el diccionario exclusivo HOME ENGLISH. 


Nombre 
GRATIS Domicilio 
he este Ne Piso Puerta Código Postal 
diccionario TEE inca 
exclusivo Tel. Particular Tel. Trabajo 
Profesión y Fecha de nacimiento 


Conocimientos de inglés:  Nulo [7] 


Nociones básicas [_] 


Buena base [_] 


1=A 
o 
[3 
Z 
A 


Recorta y cumplimenta este cupón en letras 


HOME ENGLISH P” Manuel Girona, 71 08034 


las y envíalo por e 


Barcelona Fax (93) 205 78 55 


(Í) pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
1 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
70 megas (185 Megas rec.) 
cpu 
Pentium 100 (Pentur 11 233 MHz reed | 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 2 Megas 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
IPX, Modem, Internet, Puerto serie 
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DID/OCEAN 
Simulador 


Una de las 
novedades que se 
pueden disfrutar 
en el F-22 es su 
radar, sin 
comparación en la 
aeronaútica 
mundial. 
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P-22 ADF 


El ultramoderno avión 
de combate de las 
Fuerzas Aéreas de los 
EE.UU., ha demostrado 
despertar un enorme 
interés. No sólo en el 
terreno de la aviación 


real, donde su 


importancia es tan 


manifiesta que ya se considera punto de 


Juanjo Fenández 

comparación para cualquier nuevo desarrollo, sino 
ven epocas anteriores 
también en la aviación simulada, un terreno de los S se hablaba del F-15 y 


de las sucesivas ver- 
programas informáticos de uso doméstico totalmente siones de MicroProse. del F-140 
del F18, y recientemente habían 
consolidado y en franco apogeo. entrado en escena otros aviones 
como el EF 2000 o algunos mo- 


delos rusos como el Su-27, últi- 
mamente el aparato norteamer- 
cano es, igual que en la aviación 
real, el despiadado sustituto del 
F-15, al que ha relegado ya a un 
papel secundario. 

Por otro lado, tal expectación e 
interés ha motivado que sean ya- 
rias las compañías de software 
que han tratado en sus programas 
HA — simulaciones de este avión, bien 


como integrante de un panel de 
modelos o como verdadero prota- 
gonista. De estos últimos, dos ya 
han sido comentados en estas pá- 
ginas de PCmanía, y el que nos 
ocupa, de la firma Ocean y con el 
sello de DID (Digital Image De 
sing), viene a sumarse a esta ver- 
dadera “avalancha” de F-22. 


El programa 

El programa de DID tiene 
una estructura habitual a la de 
la mayoría de los simuladores 
de combate aéreo 

Tras una presentación y la in- 
clusión del nombre que nos que- 
ramos otorgar como piloto, pasa- 
mos a un atractivo panel de 
menús, donde nos encontramos 
las principales partes que pasamos 
a describir brevemente. 

O Opciones: Es un menú gene- 
ral de configuración, detalles, grá- 
ficos, sonido, controladores, difi 
cultad, etc., incluyendo además 
una original posibilidad de elec- 
ción del camuflaje del avión. 

9 Simulador: Se nos presentan 
las habituales misiones de entre- 
namiento, de vuelo, armamento, 
combate aéreo, vuelo con compa- 
fieros, etc., con misiones y situa 
ciones preparadas para cada tipo. 

o Combate inmediato: Son las 
habituales misiones rápidas de 
“volar y combatir”. 

o Tiempo de servicio: Es el 
equivalente a las “campañas” de 


otros simuladores. Tenemos tres 
situaciones, Mar Rojo, Eritrea y 
Arabia Saudí, todas en un mismo 
entorno geográfico, la zona de 
oriente medio. y cada una con 10 
misiones a las que no se puede ac- 
ceder hasta completar la anterior 
o Acmi: Esta es una interesante 
upción y representa, desde nues- 
tro punto de vista, la principal no 
vedad de este simulador. Se trata 
de una reproducción de las misio- 
nes grabadas, pero no tal y como 
se ven en vuelo, sino desde una 
óptica de análisis militar. Es muy 
similar a lo que se realiza con los 
ordenadores militares para análi- 
sis de tácticas y evaluación de 


wn Simaletor 


E 
«y 


o rn 


Los motores, con toberas orientales, del F-22 constituyen hoy por hoy 
el mejor grupo propulsor del mundo. 


Tenemos tres situaciones, 
Mar Rojo, Eritrea 
y Arabia Saudí, todas 
en un mismo 
entorno geográfico 


El realismo está 
perfectamente 
conseguido. 
Cabinas, armas 
y situaciones 
están muy bien 
reproducidas. 
En cuanto a los 
gráficos y el 
sonido, están a 
la altura de lo 
esperado. 


combates y pilotos. Aquí, nuestro 
avión y el resto de los participan- 
tes aparecerán de forma esquemá- 
tica, así como las trayectorias de 
vuelo, armas empleadas, manio- 
bras etc. Es una opción realmente 


En la opción Simulador encontraremos las habituales misiones de entrenamiento, de vuelo, armamento, etc. Y 
en la opción ACMI se reproducirán las misiones grabadas desde una óptica de análisis militar. 
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pantalla abierta 


útil y novedosa, que será apre 
ciada por los amantes del realis 
mo y aquellos que quieran 
perfeccionar sus habilidades 


en el combate simulado 


Nuestra opinión 

Por lo demás, se dispone de los 
habituales menús de Multijuga- 
dor, ayuda y demostración 

El realismo está perfectamente 
conseguido, cabina, armas y situa- 
ciones están muy bien reproduci 
das y los combates resultan del to 
do creíbles. La importancia que se 
concede a los escoltas y “puntos” 
así como a las comunicaciones en 
vuelo añade bastante realismo aun 
que complica algo la simulación. 

En cuanto a gráficos y sonido, 
diremos que están a la altura de 
lo esperado, los gráficos son 
muy buenos y detallados 

El principal problema que pue- 
de presentarse de tanto simulador 


de un solo modelo de avión, y 


En agilidad y capacidad 
de vuelo, podemos decir 
que el F-22 supera 
ampliamente al viejo 
Eagle en todos 
los aspectos 
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Las campañas se desarrollan en 


un mismo entorno geográfico, la 
zona de oriente medio. 


siendo todos de calidad. es que se 
pueden introducir muy pocas no- 
vedades. Además, este nuevo si 
mulador de la firma DID es un 
verdadero acaparador de recursos, 
se necesita una verdadera máqui 
na potente (Pentium 11) para ma 
nejar con soltura sus buenos y 


detallados gráficos. El 


AIR DOMINANCE FIGHTER 


| F-22 responde a la necesidad de la USAF de encontrar un 

sustituto a un avión tan bueno como ha resultado el F-15. 
Se le pedía al nuevo avión capacidad de superioridad aérea, 
capacidad de ataque táctico y además incorporar aspectos de 
tecnología “stealth” (furtiva), ya desarrollada y probada con 
otros aviones como el F-117 o el B-2. 
El resultado ha sido la aparición de un avión sobresaliente, su: 
perior, sobre el papel, a todo lo que 
hay ahora mismo en construcción 
o desarrollo (EF-2000, Rafale, Su- 
37, etc.), con unas caracteristicas 
sorprendentes y revolucionarias. 
Como avión de superioridad aérea 
no deja lugar a dudas su eficacia. 
Es, en cuanto a armamento, tan 
capaz como el F-15 y más aún si 
tenemos en cuenta su novedoso 
radar, sin comparación en la aero- 
náutica mundial, y sus misiles y 
sistemas electrónicos de última 
generación. En agilidad y capaci- 
dad de vuelo supera ampliamente 
al viejo Eagle en todos los aspectos, habiendo probado no 
tener rival en combates simulados. 
En cuanto a su capacidad de ataque táctico, es similar a la 
del F-15, aunque de momento, y a falta quizás de alguna ver- 
sión dedicada, no alcanza la capacidad de carga del impre- 
sionante F-15 E “Strike Eagle”. 
La capacidad “Stealth” se ha logrado, y esto no parecía 
sencillo sobre todo compaginando esta “furtividad” con 
el resto de características, pero ha sido un éxito. Para rematar 
el conjunto, sus motores, con toberas orientables, constitu- 
yen hoy por hoy el mejor grupo propulsor del mundo y permi- 
ten al F-22 disponer de una capacidad única, el “super cruce- 


” 


ro”, que le capacita para volar en vuelo sostenido 
en supersónico sin post-combustión. 


Ahora que le has tomado el gusto a pCGDAaníÍa te proponemos un plato fuerte. 
Hazte con estas tapas y podrás conservar la revista más exquisita para tu PC. 
Si te apetece la idea, no pierdas tiempo y pidelas en el telefono (91) 654 84 19 
de Y a 14:30 y de lb a 18:30. 

Y sólo cuestan 950 Ptas. 


(Í) pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
20 Megas 
cru 
Pentium 60 (Pentium 166 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA 16 bits 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 95 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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DREAMWORKS 


Chaos Island 


ps - Estrategia para niños 


Estrategia 


Si por algo es conocido el 
galardonado director 
Steven Spielberg, aparte 
de por realizar excelentes 
películas para todos los 
públicas, es precisamente 
por saber continuar ese 


éxito fuera de las 


pantallas de cine. En esta ocasión lo vuelve a intentar con su 


último gran éxito, la segunda parte de la famosa y taquillera 


película “Jurassic Park”. 
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Roberto Lorente 


| culpable de la eufona 

E por los dinosaurios no 
podía conformarse con 

poner de moda a estos bichos 
prehistóricos en las salas de cine. 
Tal acontecimiento se merecía 
una continuación en nuestros PC, 
y para hacerlo, el señor Spielberg 
ha echado mano de la sociedad 
que él mismo creó junto a dos de 
sus amigos, Gates y Kazembery: 
Dreamworks. Contra lo que pu- 
diese parecer en un principio, los 
responsables del proyecto no han 
caído en la tentación de convertir 
la película en un juego de tipo ar- 
cade de plataformas uv en un 
shoot'em up. Evidentemente de- 
bieron pensar que eso hubiera si- 
do un reto demasiado fácil para 
una sociedad con tantos recursos 
y por ello, o porque el mercado 
siempre presiona, finalmente ha 
sido la estrategia quien ha gana- 
do a «Chaos Island» para su cau- 
sa. Nadie puede dudar ahora que 
los adeptos ganados por la serie 


«Command é: Conquer» o los de 
la saga «Warcraft» son un público 
muy amplio que despierta el inte- 
rés de cualquier compañía, y de 
ahí que no sorprenda mucho la 
decisión de Dreamworks. Lo cho- 
cante del caso es que el “target” 
(grupo de personas a quien va dí- 
rigido el producto) elegido por la 
compañía americana se centra en 


Las construcciones que se 
pueden edificar en el juego, 
aparecen representadas en una 
pantalla con estructura de menú. 


los pequeños de la casa dando 
como resultado un juego franca 
mente curioso, 


Mayores con reparos 
No queremos decir con 
esto que el juego sea malo, estéti- 
camente la única diferencia im 
portante que un aficionado al gé- 
nero puede encontrar entre 
«Chaos Island» y «Command 4 
Conquer», por ejemplo. es la exis- 
tencia de dinosaurios por toda la 
pantalla. Lógicamente no hay tan- 
ques ni soldados pero sí hay per- 
sonajes diminutos (lo normal en la 
estrategia en tiempo real última- 
mente) con su correspondiente ba- 
rra de energía. campamentos, su- 
ministros, etc. Vamos, lo que se 
dice el equipamiento estándar. Lo 
que diferencia a este compacto de 
otros parecidos es, aparte de su 
perfecta ambientación en la isla 
descrita en la película, su estructu- 
ra más aventurera que estratégica 
en la que hay que cumplir un total 
de 12 misiones bastante ingenuas 
para un experimentado estratega. 
Como ejemplo se puede citar una 
de ellas donde hay que encontrar a 
Sarah mientras se evitan los dino- 
saurios carnívoros y se recogen 
cuantos huevos se pueden. Así de 


Lo que diferencia a este compacto de otros parecidos 
es su estructura más aventurera que estratégica, en 
el que hay que cumplir un total de 12 misiones 


El juego reproduce fielmente el ambiente que la pelicula consiguió con 
los paisajes del parque más conocido del mundo de los dinosaurios. 


simple pero a la vez así de perfec- 
tamente realizado a todos los nive- 
les como corresponde a la todopo- 
derosa Dreamworks. 

Empezando por la grandilo- 
cuente banda sonora, siguiendo 


con los sobrecogedores efectos de 


sonido o las voces reales de los 
actores de la película original (Jeff 
Goldblum, Julianne Moore, Vince 
Vaughn, Vanessa Lee Chester, Ri- 
chard Schiff y Richard Attenbo- 
rough) y terminando por los gráfi- 
cos, todo en «Chaos Island» ha 


sido realizado con todo el cuida- 
do del mundo, como si se quisiera 
demostrar que los programas para 
niños merecen ser tratados con el 
mismo detalle que cualquier otro 
para adultos. Es cierto que existen 
otros aderezos a la fórmula antes 
citada como suministros limita- 
dos, necesidad de formar un equi- 
po de investigadores compensado, 
posibilidad de usar dinos como 
aliados, etc. pero la sensación que 
queda después de plantarse unas 
cuantas horas frente a la pantalla 
es la de estar frente a una gran su 

perproducción dirigida únicamen- 
te al público infantil. El resultado 
de todo el derroche técnico pre- 
sente en «Chaos Island» es tan 
brillante como pequeño sea el ju- 
gador preguntado. Hl 
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(9 pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas 
Espacio en disco 
220 Megas (260 Megas para 3DFx) 
cru | 
Pentium 166 (Pentium 90 para 3DF4 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI compatible DirectX5 
Tarjeta de sonido 
Compatible DirectX5 
Sistama Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
Red, Modem, Puerto 
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ACCOLADE 
Arcade 


Test Drive 4 


Realismo al volante 


Tras muchos años sin 
dar signos de vida, 
renace una de las 
sagas automovilísticas 


más señeras del 


Comenzó con gráficos 


Anselmo Trejo 
apunta a la moda de la 3DFx para hacernos sentir, 


a fórmula para crear 
con la máxima intensidad gráfica, una conducción «Test Drive 4» ha sido 

tan sencilla como co 
ger «The Need for Speed» y darle 
el toque de exquisitez y calidad 


en los límites de la realidad. 


visual del chipset Voodoo. De he- 
cho, estamos ante una magnífica 


csB | 


oportunidad para comprobar la 
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software de 

entretenimiento. : 

vectoriales y ahora se 
capacidad de este motor gráfico. | 
Basta comparar la versión 3DFx 
con la normal para ver cómo los 
filtros de texturas y el incremento 
de la tasa de fps multiplican por 
diez tanto el aspecto gráfico co- 
mo la sensación de velocidad. 
Circuitos legendarios 

En carreras aisladas, en la copa 
reto o en el campeonato mundial, 
tendremos que luchar contra na 


Todo un circo para los 
que sólo disfrutan sobre 
cuatro ruedas. La 
adicción y las partidas 
multijugador son sus 
puntos fuertes 


da menos que tres elementos: pi- 
lotos suicidas, cl reloj y el tráfico 
rodado. Pero el verdadero desafío 
anuestro pilotaje son los seis cir- 
cuitos cuyas especiales caracterís- 
ticas los convierten en los auténti 
cos protagonistas. San Francisco 
con el Golden Gate y sus míticas 
cuestas, Washington mezclando 
avenidas con cruces malditos, las 
curvas heladas de los Alpes Sui- 
zos, el tráfico de Kyoto, Alemania 
con sus interminables autopistas e 
Inglaterra recordando al RAC 
en su zona de los grandes lagos, 
son las localidades que atraviesan 
unos trazados en los que sólo 
la experiencia al volante nos per- 
mitirá cruzar la meta en primer lu 
gar. En el diseño de los trazados 
destacan amplias rectas, curvas 
cerradas, badenes, rampas, etc. 
Otro gran atractivo para los en 
tusiastas del género es la galería 
de fueras de serie que podrán con- 
ducir. Dodge Viper GTS, Chevro- 
let Corvette, TVR Cerbera, Jaguar 


XJ 220. Nissan 300ZX y junto a 
estas joyas de hoy, cinco america 

nos de película: los Chevrolet 
Camaro ZL1 y Corvette 427 del 
69, el Shelby Cobra 427. el Ply- 
mouth Hemi Cuda del 71 y el 
Chevrolet Chevelle SS 454 del 70 
Gracias a las licencias oficiales de 
las distintas marcas, los responsa- 
bles del programa han tenido to- 
dos los datos necesarios para ela- 
borar modelos físicos reales que 
recrean con total realismo tanto 
las prestaciones como el compor- 
tamiento de los coches, amén de 
una carrocería reproducida a esca- 
la. El pilotaje de cada uno de estas 
máquinas es tan diferente que ca- 
da vez que cambiemos de coche 
será como empezar de nuevo. 
Además, están soportados casi to- 
dos los mandos de control de vo- 
lante y pedales, un aliciente más 
para la diversión total. El 


Las pendientes y los 
cruces sin visibilidad 
son sólo una muestra 
de los innumerables 
peligros que tienen 
todos los circuitos. 


ACI PRI, 


Si chocamos y nos 
encontramos en la 


visualización desde 
el interior de la 
cabina, sentiremos 
la brutalidad de dar 
varias vueltas de 
campana. 


Nuestra opinión 


L a fluidez gráfica y la excelente 
sensación de velocidad desde 
las cinco perspectivas de persecución 
a diferente altura y en la vista subjetiva 
ponen en jaque a nuestros reflejos 
mientras la música de Orbital y 
The Younger Younger 28's nos obliga 
a pisar a fondo. Los gráficos son muy 
buenos y sólo las deficiencias en los 
sombreados y en los modelos de co- 
ches de calle le impiden alcanzar el 
sobresaliente. Las rutinas de detec- 
ción de choque son bastante preci- 
sas, pero se echan en falta efectos 
visuales más explosivos en los acci- 
dentes y desperfectos en las carroce- 
rías. Lo mismo ocurre con el sonido, 
un poco más de dramatismo, por 
favor. Tampoco es comprensible 
que no haya repeticiones de la carre- 
ra. Esta serie de pequeños errores 
y ausencias no le restan jugabilidad, 
pero si los puntos necesarios como 
para alcanzar el codiciado puesto de 
número uno del género. 
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(0 pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas (32 Megas rec) 
Espacio en disco 
60 Megas 
cpu 
Pentium 75 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


VALORACIÓN | 


DINAMIC MULTIMEDIA 
Arcade/Aventura 
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Multi Action 


Trío de ases 


Jaime Bono 


a relación calidad/precio 

es el valuarte de Dina- 

mic Multimedia para la 
realización de estos packs de jue- 
gos, que en su día fueron un éxito 
pero que ahora mismo no lo serían 
si se lanzaran como novedades. De 
modo que tenemos juegos de cali 
dad, sin llegar a competir con mu 
chos de los actuales programas, a 
un precio muy atractivo. En esta 
ocasión, nos encontramos con la 
recopilación «Multi Action», en la 
que se recogen en 2 CD-ROM tres 
juegos divertidos, y lo que es más 
importante, adictivos. 

Los títulos son: «Los Justicie 
ros», «King's Quest Vll» y «Cy- 
ber Police». Los dos primeros son 
bastante conocidos. Lanzados por 
Dinamic Multimedia y Coktel res- 
pectivamente hace varios meses, 
tuvieron un importante éxito tanto 
a nivel de ventas como de crítica. 
Sin embargo, hoy no pasan de ser 
dos entretenidos programas, un 
arcade y una aventura, bien reali- 
zadas a nivel técnico, pero que ob- 
viamente no pueden competir con 
la inmensa mayoría de programas 
que aparecen hoy en día 

En cuanto al tercero, «Cyber 
Police», ha sido desarrollado por 
BalOnce, y es el menos conocido 
de los tres. Es un arcade de pers- 
pectiva lateral en el que tendremos 
que recorrer siete escenarios dife- 


Revivir viejos 
clásicos como 
este de Sierra 

es desde ahora 
posible gracias 
a este pack de 
Dinamic 
Multimedia. 


rentes acabando con cuantos ene- 
migos se pongan en nuestro cami- 
no. Es el conocido tipo de juego 
“beal'em up”, en el que tendremos 
tres expertos policías para elegir, 
doce enemigos con tres niveles de 
dificultad y más de una docena de 
músicas originales con las que dis 


«Los Justicieros» 
supuso un 
cambio en el tipo 
de programas 
que se realizaban 
en nuesto país 
hace 
escasamente 
unos meses. 


frutar. Sin embargo, estamos ante 
un programa que tampoco puede 
hacer frente a otros del mercado. 
como los de la saga «Final Fight» 
o similares. Pero el pack son tres 
juegos de buena calidad en todos 
los aspectos, que cuentan con un 
precio bastante atractivo. Bl 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
50 Megas 
cpu 
Pentium 90 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


VALORACIÓN | 


HASBRO 
Inteligencia 


Entre los personajes que 
podemos elegir, cabe 
destacar a Luke 
Skywalker, Darth Vader, 
R2-D2 o Han Solo. 


pantalla abierta O) 


Monopoly Star Wars 


Sergio Zazo 


ras cumplir veinte años, 


a La Guerra de las Ga 


T 


hora de ponerse guapa, restauran 


laxias le ha llegado la 


do los colores, el sonido y sus es- 
cenas. Ahora está preparada para 
sorprender a toda esa gente que to- 
davía no la conocía y de volverlo a 
hacer a los millones de seguidores 
que tiene por todo el planeta 
Además de esta edición espe- 
cial, ha ido apareciendo todo tipo 
de merchandising relacionado con 
la película y, cómo no, estos pro 
ductos han llegado al mundo del 
PC. El objetivo del juego es el de 
siempre: intentar hacerse rico y 
que el otro se arruine. Sin embar 
go, el ambiente es totalmente di- 


ferente. Las calles se han conver- 


Construye tu imperio 


de LINO A 
ez 


Con «Monopoly Star Wars», disfrutaremos de horas y horas de diversión 
con los conocidos personajes de la trilogia espacial. 


tido en planetas o en galaxias y las 
fichas ahora están representadas 
por personajes como R2-D2, 
Darth Vader o Han Solo 

Para conseguir créditos. debe 
remos comprar planetas y colo- 
nias, de cuatro en cuatro en el jue- 
go normal o sólo tres en el 
abreviado, y más tarde negociar 
con ellas. Tras poseer una colonia 
entera, deberemos adquirir des- 
tructores estelares si jugamos con 
el Imperio, o Cargueros Corelia- 
nos si escogemos el bando Rebel- 
de, en lugar de las tradicionales 
casas y hoteles. También en oca- 
siones podemos celebrar una su- 
basta, con el objetivo de disputar- 
se al mejor postor una propiedad. 
Esto se da en el caso de que el ju- 
gador que haya caido en dicho 


planeta no desee comprarlo, con 
lo que se deja que el resto de per 
sonas intenten hacerse con él, 

El juego en sí no es demasiado 
original, ya que se trata del cono- 
cido Monopoly aunque modifica 
do ligeramente con los personajes 
y los escenarios de Star Wars,lo 
que le da un aspecto curioso. Una 
pega es que utiliza demasiados re- 
cursos, es decir, que tendremos 
que olvidarnos de los vídeos. ani- 
maciones y algunas otras cosas si 
no disponemos de un ordenador 
potente. Por otro lado, es de agra 
decer la posibilidad de jugar por 
Internet con gente de todo el mun- 
do. En definitiva, un juego ameno 
para pasar el rato, bien realizado 
y muy adictivo. ¡Que la fuerza y 
la suerte os acompañe! 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
1 16 Megas (32 Megas rec) | 
Espacio en disco 
L 80 Megas [ 
cpu 
 Pentium90 (Pertium 150 rec) 
Tarjeta gráfica 
o SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
1 Compatible Windows 95 1 
Sistema Operativo 
1 Windows 95 


VALORACIÓN ( 


SSI 
Estrategia 


A partir de ahora podremos jugar 
con la opción de Uno contra Otro 
a través de TCP/IP ¡PX o modem. 


212 PCmania 


Pacific General 


Guerra en alta mar 


El 7 de diciembre de 1941 no fue un día muy tranquilo para los norteamericanos, 


Con las primeras luces del alba, una oleada de aviones de guerra barría de un 


plumazo casi todos los barcos amarrados a Pearl Harbour. Aquel suceso dio como 


resultado la entrada de 
los EE.UU. en la II Guerra 
Mundial. Hoy, 56 años 
después, nos sirve de 
excusa para disfrutar de 
unos de los wargames 
más famosos de todos 


los tiempos. 


Roberto Lorente 


quellos de vosotros que 
ya hayáis tenido en 


A 


vuestros discos duros 
cualquiera de las dos versiones 
anteriores de la saga «Panzer 
General» no tendréis el más míni- 
mo problema para cogerle el aire 
a lo que nos ofrece «Pacific 
General», que como su propio 
nombre indica está ambientado en 
las batallas aeronavales del océa- 
no Pacífico. Por un lado sigue 
siendo un juego de estrategia tan 
adictivo como siempre, en el que 


apenas se penaliza la acción por el 
hecho de desarrollarse en turnos. 
Por otro lado, tiene la virtud de ser 
un juego “transparente” para el 
usuario en el que nada requiere de 
mucho tiempo de aprendizaje ex- 
cepto la propia estrategia que se 
necesita para vencer siempre. Con 
estos dos apoyos tan importantes 
la verdad es que resulta práctica- 
mente innecesario afirmar que es- 
te programa va a suponer una 
enorme alegría para cualquier afi- 
cionado al género, pero quizá un 
rápido vistazo a las jugosas nove- 
dades que se han incluido en esta 


tercera entrega os haga salir dis- 
parados hacia la tienda más próxi- 
ma para haceros con él, 


Novedades 
esperadas 

Empezaremos el comentario 
con una de las características más 
esperadas por todos: la opción 
multijugador. Sí, porque a partr 
de ahora ya no estaremos obliga- 
dos a enfrentarnos siempre al or- 
denador (olvidemos la poco atrac- 
tiva opción de dos jugadores 
humanos en un ordenador del 
«Panzer General» original). A 


El programa contiene 
numerosos datos y 
fechas de los 
enfrentamientos 
acaecidos durante la 
Il Guerra Mundial. 


Nuestra opinión 


a interfaz de juego también ha si- 

do retocada, y ahora las barras 
de botones son más detalladas ade- 
más de desaparecer de la 
pantalla cuando no son 
necesarias. En cuanto al 
movimiento de las unida- 
des, las novedades han lle- 
gado para simplificar el 
desplazamiento de las uni- 
dades terrestres con trans- 
porte (léase infantería o ar- 
tillería). A partir de ahora 
las unidades terrestres 
se montan en sus trans- 
portes en cuanto exceden 
el radio de movimiento 
asignado permitiendonos 
despreocuparnos bastan- 
te más de este apartado. 


partir de ahora podréis realizar 
juegos en Uno contra Otro a tra- 
vés de TCP/AP, IPX o modem co- 
mosi tal cosa. disfrutando además 
de cinco escenarios creados espe- 
cialmente para la ocasión. 

En el desarrollo del juego pro- 
piamente dicho, conviene resaltar 
el excelente trabajo realizado en 
las campañas que han recogido 
muchas de las sugerencias presta- 
das por los fanáticos de la saga. 
Para que os hagáis una idea ge 
neral, el combate se desarrolla 


de la misma forma que en los es- 4 Otro detalle que también agradece- 

cenarios terrestres, pero se ha El estupendo generador de batallas permite rán los aficionados será el nuevo 

modificado y mejorado para las crear escenarios con mapas que incluyen sistema de puntuación (puntos 

situaciones navales a partir del TO Par . de prestigio) que tiene en cuenta los 
o zonas de Europa, Africa, América y Asia el ld ) a 

modelo actual (incluyendo el hexágonos objetivo logrados, las ba- 


jas propias y los daños al enemigo, 
y no sólo la conquista de objetivos 
como anteriormente. 

No queremos terminar sin antes hacer 
mención al estupendo generador de 
batallas que permite crear escenarios 
con mapas que incluyen zonas de Eu- 
ropa, África, América y Asia. Es, sin 
duda, el mejor broche final que podía 
tener el aperitivo que la comapñía 
SSI nos ofrece mientras hacemos bo- 
ca para el esperado «Panzer General 
ll». Hasta entonces, bienvenidos 
Las batallas en escenarios terrestres constituyen la parte al mejor juego de estrategia por tur- 


En definitiva, se ha logrado el fuerte del programa. Pero esto no significa que las nos de los últimos tiempos 
mayor realismo posible. Ml situaciones navales no hayan sido mejoradas. 


añadido de nuevos tipos de uni- 
dades). Esto se traduce, por 
ejemplo, en los submarinos que 
se mantienen sumergidos para 
evitar el combate (excepto en 
presencia de destructores). En el 
hecho de que los portaaviones 
contienen varios hangares para 
albergar unidades aéreas que 
pueden ser reparadas. lanzadas y 
recogidas. O que algunos esce- 
narios tienen turnos de noche pa- 
ra reflejar la tendencia de los ja- 


poneses a atacar así por sorpresa. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas (32 Megas rec.) 
cru 
Pentium 90 (Pentum 166 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI Compatible DirectX5 
Tarjeta de sonido 
Compatible Direcd(5 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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OCEAN/INFOGRAMES 
Simulador 


Cuando nos encontramos con un programa como 
«I-Wan», sólo podemos intentar que las siguientes 
líneas le hagan justicia. Y por muchos calificativos que 
empleemos, siempre nos quedaremos cortos. Se trata, 
probablemente, del mejor simulador espacial de la 


historia del software de entretenimiento. 
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Anselmo Trejo 


ace ya algún tiempo 

que en ferias y demás 

coros de nuestro mun 
dillo se venía hablando de un pro- 
yecto que tenía como objetivo 
convertirse en la competencia a 
los simuladores espaciales de 
Origin. Y menudo rival para las 
series «Wing Commander» y 
«Privateer» ha resultado ser 
«I-War», porque los supera de lar- 
go en todos los aspectos. Real- 
mente, tampoco es muy justo 
compararlo con ellos, porque este 
simulador supone un paso adelan- 
te en el género, situándose mucho 
más cerca del término “simulador 
espacial” por la complejidad en el 
control de la nave. Los cuatro 
puestos de control de la nave. cada 
uno de ellos con un instrumental 
de órdago, lo hacen más parecido 


a un simulador de submarinos. 


Una nueva saga 

Desde el principio, los creado- 
res del programa fueron a lo gran 
de, no se conformaban con hacer 
un solo juego, querían que todo el 
despliegue a nivel técnico y de 
personal les sirviera para hacer 
una saga de varios episodios. Por 
eso el argumento tenía que ser lo 
suficientemente desarrollado y li 
terario como para generar un uni- 
verso propio del estilo de “La 
Guerra de las Galaxias”. Toda la 
historia gira entorno al conflicto 
entre los colonizadores terrestres 
que conforman la Commonwealth 
y un movimiento rebelde por par- 
te de los colonos e indígenas de 
los planetas colonizados que se 
oponen al control terrestre. La 
Commonwealth basa todo su po- 
der en la Navy, una armada prácti- 
camente invencible con naves mi- 
litares en continua evolución 


tecnológica. La resistencia a este 


La impactante cabina virtual nos atrapará en la agobiante atmósfera que 


se respira en el interior de la nave. 


El engine de sonido 3D 
con efecto estéreo 
posicional se encarga 
de redondear un 
entorno audiovisual 
tridimensional 
espeluznante 


Cuando desde el puesto de artilleria localizamos un blanco, podemos 


ampliarlo con la cámara de objetivos. 


poder ha sido bautizada como los 
Indies, y han conseguido formar 
una flota de naves comerciales, 
mineras, y militares robadas a la 
Navy. Á pesar de estar poco orga- 
nizados y ser un grupo muy hete- 
rogéneo de colonos idealistas y pi- 
ratas que sólo buscan saquear a la 


Commonwealth, han establecido 
un objetivo en común. Acabar con 
la supremacía de La Tierra que ha 
abusado de las colonias en su be- 
neficio. Nuestro rol es el de capi- 
tán de una corbeta de la clase 
Dreadnaught de la Navy y el de- 


sarrollo es a través de misiones 


Naves de película 


o sabemos si los diseñadores gráficos de Particle Systems 

estarán trabajando en los efectos especiales de la conti- 
nuación de “La guerra de las Galaxias”, pero seguro que si 
George Lucas viera su trabajo en «I-War» los ficharia sin pen- 
sárselo. Aquí tenéis dos claros ejemplos de su magnífico trabajo: 
nuestra corbeta “Dreadnought” y una nave Indies. La diferencia 
salta a la vista en la decoración, los rebeldes emplean colores 
chillones y atrevidos para proclamar su independencia 
Y sólo son dos muestras del más de medio centenar de mode- 
los, con naves de todas clases y tamaños. Según vayamos su- 
perando misiones, nos encontraremos con naves cada vez más 
poderosas por su armamento y blindaje, a la par que el incre- 
mento en la lA hará más difícil poder fijar el blanco. 
Quien vea el entomo gráfico de «I-War» pensará en 
la aceleración 3D como hardware indispensable pa- 
ra mover tan deslumbrantes poligonos. Pero no es 
así. Un simple P100 con 16 Megas de RAM va so- 
brado. La explicación a esta maravilla la encontra- 
mos en el engine empleado para la programación, 
el B-Render. Una veterana herramienta de renderiza- 
ción que potenciada por Particle Systems demues- 
tra que si se sabe programar bien no hace falta tirar 
de procesadores gráficos suplementarios. Desde las 
vistas exteriores o a través del cristal de la cabina 
contemplamos los más hermosos fondos que he 
mos visto en una galaxia informática. La realización de las naves 
es alucinante, soberbias texturas y efectos de luz decoran unos 
diseños fabulosos tanto en las naves gigantescas como en los 
cazas. En las batallas, hasta 200.000 poligonos a 40 fps inundan 
la pantalla y los efectos visuales de lásers, explosiones y desin- 
tegraciones son deslumbrantes. Las naves se despedazan en 
decenas de trozos que pueden dañar el casco de nuestra cor 
beta. Bl engine de sonido 3D con efecto estéreo posicional se 
encarga de redondear un entomo audiovisual tridimensional es- 
peluznante, sin duda el mejor del género. La lA de las naves 
controladas por el ordenador sorprende por sus complejas es- 
trategias de ataque. Aún podriamos seguir hablando de «l-War» 
unas cuantas páginas más, pero nuestro espacio se acaba y 
sólo nos resta concluir con la más absoluta recomendación a 
los que sueñan con pilotar una nave por galaxias sin ley. 
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con objetivos claros. un principio 
y un final. Pero no son del todo in 
dependientes y se integran en una 
historia en la que nuestras decisio- 
nes nos pueden llevar a cambiar 
de bando y vivir una odisea ador 
nada con secuencias cinemáticas 
de una calidad extraordinaria 

El manual de más de cien pági 
nas asusta tanto como las cuatro 
estaciones de control de la nave 
Dreadnought, una corbeta de 150 
metros de largo. En una cabina 
virtual cambiaremos entre la esta 
ción de mando, control, artillero e 
ingeniero. La estación de mando 
o CMD es la interfaz desde la que 
accedemos a la explicación de la 
misión, a la pantalla de objetivos, 
documentos, cartografía estelar y 
el control remoto para gobernar 
vehículos a distancia. El puente 
de control o NAV es el control 
principal de la nave. Además, 
permite controlar el radar y el 
centro de comunicaciones de 
contactos. Los sistemas de des- 
plazamiento se basan en la pro 
pulsión y existen varios modos 
de vuelo crucero que incluyen el 


piloto automático para cuando 
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La sofisticación 
de las armas 
es increíble. 
Son artilugios 
equipados con 
mecanismos 
de búsqueda 
inteligente. 


Desde la estación navegacional (NAV) podemos establecer 
comunicación con otras naves y solicitar naves de apoyo con las que 


actuaremos en equipo durante los ataques más dificiles. 


Una prodigiosa mezcla de estrategia y acción, 
con una aventura como telón de fondo 
y una realización técnica fuera de lo común 


decidamos pasar a otros sistemas 
de control como la estación de ar 
mamento (WEP) que nos permi- 
tirá acceder a la poderosa artille- 
ría de nuestra nave, controlar los 
escudos protectores y activar los 


sistemas de desorientación. 


Ingeniero de vuelo 

La culminación de este pilotaje 
virtual es el cuarto y último pues 
to de control bajo nuestra respon 
sabilidad: la estación de ingenie- 
ría. Nuestra nave está dividida en 
múltiples sectores que pueden ser 
dañados independientemente du- 
rante un combate, lo que afectará 
a funciones específicas. Para re 
parar los desperfectos contamos 
con un monitor de estado donde 
seleccionaremos los componentes 
a reparar. Por supuesto, todas las 
decisiones requieren de un amplio 
conocimiento de todos los siste 


mas de la nave, y el manual es el 


libro de estudio perfecto. En def- 
nitiva, «I-War» nos pone a los 
mandos de la nave más realista ja- 
más creada en un PC. Su enorme 
dificultad de navegación entustas 
mará a los entendidos en el géne- 
ro. y para quienes aún no han de- 
cidido si podrán afrontar tamaña 
empresa ante su poca experiencia, 
los cursillos de aprendizaje con 
instructor en el simulador de la 
Navy serán el mejor aliado para 
no desesperarse muy pronto. Al 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
q 8 Megas 
Espacio en disco 
14 40 Megas 
cru 
18 486/66 (Pentium 90 rec) 
Tarjeta gráfica 
E SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
1 Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 


t Windows 95 o superior 


DREAMWORKS 
Arcade 


Este es el aspecto que presenta 
nuestro escritorio una vez que 
hemos instalado el programa. 


Sergio Zazo 


lo largo del día, son po- 


A 


descansar del duro trabajo al que es- 


cos los minutos que te- 
nemos para relajarnos y 


tamos sometidos. Este es el mo- 
mento apropiado para cerrar todos 
los programas y disfrutar con Dil- 
bert y sus juegos de escritorio. Estos 
pequeños programas nos ofrecen 
grandes momentos de diversión 
partiendo de ¡ideas sencillas. 

Dilbert es un personaje que pro- 
viene del mundo del cómic, y más 
concretamente de unas tiras dia- 
rias que aparecen en algunos pe- 
riódicos norteamericanos. Aunque 
en los últimos meses está apare- 
ciendo en España en las páginas 
de El Mundo en Internet. 

Para explicaros un poco cómo 
funciona el programa, nos tendre- 
mos que fijar en el escritorio. Jun- 
to a nuestros iconos, aparecerá una 
extraño y estrambótico artefacto. 
plagado de monitores, palancas y 


pantalla abierta O) 


botones. En cada pantalla nos apa- 
recerá una imagen que correspon- 
de a un juego en concreto. Juegos 
en sí hay seis, aunque podremos 
elegir otros cuatro adicionales. 
“Techno-Raiders”, nos trasla- 
dará a un enorme edificio de más 
de cien plantas en el que tendre 
mos que ir recogiendo sabrosas 
rosquillas, a la vez que intentamos 
deshacernos del jefe, la policía o 
la pesada de turno. con la única 
ayuda de nuestro teléfono móvil. 
En “Elbonian Airlines” y “Can-o- 
matic 2”, enviaremos a nuestros 
empleados a paradisíacos lugares 
con unos medios de transporte al- 
go peculiares, un cañón y un tira- 
chinas gigante. En el “Boss Eva- 
ders”, una versión del clásico 
«Space Invaders», tendremos que 
ir destruyendo las cabezas de los 
jefes mientras evitamos quedar 
aplastados por pesados informes. 
Uno de los juegos más divertidos 
es el “Project Pass-OfF”. donde ju- 
garemos una peculiar partida de 


_Dilbert's Desktop Games 


' Locuras de escritorio 


ping-pong, aceptando o rechazan- 
do los “trabajitos” del jefe. Nues- 
tra puntería mejorará con el últi- 


mo juego, “Enduring Fools”, 
mientras tratamos de propinar una 
descarga eléctrica a esos simpát- 
cos personajes, que nos atormen- 
tan día a día con sus tonterías y 
pesadas preguntas. 

Existen, además, otras cuatro 
funciones, aunque no se puede ha- 
blar de juegos. Jargonator, una 
máquina muy útil para convertir 
un pequeño texto de dos o tres lí- 
neas en un tomo de los Episodios 
Nacionales. Intrusive Mode. para 
tentarnos a jugar mientras ejecu- 
tamos otras aplicaciones. CEO Si- 
mulator, donde simularemos 
nuestra propia empresa, o The Fi- 
nal Word, 40 frases sin sentido pa- 
ra decorar nuestros trabajos. 

Y por supuesto. no echamos 
en falta la preciada tecla de 
pánico, en el caso de que veamos 
a nuestro adorado jefe mero- 
deando por los pasillos. Ml 
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Dark Rift 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
16 Megas | 
Espacio en disco 
100 Megas | Para animar el actual 
CPU 
Pentium 100 (Pentium 1501ec) | decaimiento de los 
Tarjeta gráfica 
S | . 
SVGA PCI 2 Megas ¡juegos de lucha para 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster 16 compatibles, 
Sistema Operativo 
Windows 95 nos llega de la mano 
Bm de Funsott -.. id 
digno ejemplar del 
FUNSOFT 
Arcade género. No es ninguna 


Poder absoluto 


obra maestra, pero tiene esa dosis de jugabilidad que asegura horas y horas de 


combates en los que las combinaciones, poderes mágicos y movimientos 


especiales salpican la pantalla de acción. 


Para adaptar el programa a la potencia del hardware podemos reducir 
la calidad de las animaciones, aligerar las texturas o quitar las sombras. 
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esulta sorprendente la 

escasa presencia de 

estos programas para 
PC. La revolución de la 3Dfx ha- 
cía presagiar todo un desembarco 
de juegos de lucha con tatamis tri- 
dimensionales y maravillosos lu- 
chadores poligonales. Mientras 
esperamos tan deseada avalancha, 
podemos ir desfogando nuestros 
instintos de lucha cuerpo a cuer- 
po con «Dark Rifb», un juego que 
anivel técnico bien podríamos ha- 
bernos encontrado hace un par de 


años. Un desfase incomprensible 
y a criticar, pero con este juego 
nos ocurre lo mismo que cuando 
cargamos el emulador Spectrum o 
el de las viejas máquinas arcade. 


Aunque hay un modo de dos jugadores, es una lástima que no se hayan 


incluido opciones multijugador a distancia. 


Nos olvidamos de la calidad téc- 
nica porque hay tal jugabilidad 
que poco importa que las texturas 
o los fondos estén por debajo de 
la calidad de un «Virtua Fighter 
2» o «Battle Arena Toshinden». 


Avalancha 
de movimientos 

La estructura de «Dark Rift» 
es el clásico torneo eliminatorio 
con diez luchadores, de los cuales 
ocho son competidores normales 
y dos son señores de la guerra 
que poseen trozos de la llave 
maestra, elemento que reúne todo 
el poder del universo y por cuya 
posesión se ha creado el tomeo. 
Es más que recomendable dispo- 
ner de un mando de control de al 


Gráficamente no está 
muy logrado, pero la gran 
cantidad de movimientos 

y la calidad de las 
animaciones crearán 
adicción entre los 
amantes del género 


menos seis botones para poder 
ejecutar la inmensa galería de mo 
vimientos que incluye este pro- 
grama, una colección de golpes de 
ataque y defensa y combinaciones 
que entusiasmará a los “gour- 
mets” del género. La respuesta 
a los botones es bastante rápida 
y gracias a ello las extensas 
secuencias de movimientos 
pueden ser introducidas sin 


demasiados problemas. Ml 


Animaciones a 30 fps 


r PP... PP. am 


| variado arte en el combate de los luchadores tiene su prin- 
cipal valor en la espectacularidad de las animaciones, con 
secuencias de hasta 30 fps, lo que dota de gran naturalidad a 
todos los movimientos. 
Antes de enfrentamos a un guerrero, una secuencia con la cá- 
mara girando alrededor del personaje nos presenta sus habili- 
| dades mientras una voz nos desvela sus puntos fuertes. Aaron 
Maverick domina los explosivos y tiene como arma una sierra de 
doble filo. Demonica Gkroux es especialista en el combate a 
distancia. Eve prefiere la esgrima y es la más rápida. Gore es la 
típica montaña que se te viene encima, 
Morphix es una versión del T-1000. Niiki 
desarrolla la cinemática inversa o técnica 
del equilibrio mientras mueve dos pan- 
deretas con pinchos en lugar de casca- 
beles. Scarlet Zerai prefiere la espada y 
el escudo de las artes medievales. Zen- 
muron mezcla las artes marciales con 
mucha agresividad. Sonork Nezom es el 
maestro del Tomeo, dispone de un arse- 
nal de última generación a la altura de lo 
que debe ser un enemigo final. 
Para generar el entomo 3D de los esce- 
nanios se ha creado un engine específico 
que no quiere saber nada de tarjetas aceleradoras 3D, por lo 
que una buena tarjeta gráfica SVGA con al menos 2 Megas de 
RAM es imprescindible y mejor que tenga aceleración 3D para 
mover con rapidez los gráficos en SVGA en paleta de 16 Bits. 
Una configuración y prestaciones gráficas a los que no corres- 
ponde el aspecto gráfico, con unas texturas demasiado visibles 
en los poligonos y unos fondos bastante arcaicos. Los efectos 
visuales en los golpes, paradas y explosiones son bastante va- 
riados y originales, aunque de nuevo la pixelación reduce su ca- 
lidad. El sonido tampoco supera la simple suficiencia, pero al 
menos la banda sonora si es de primer orden. 
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Combat Chess 


>. Jaques de órdago 


8 Megas (16 Megas rec) 
Espacio en disco 
7 Megas 
cpu 
Pentium 90 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Compatible DirectX 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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EMPIRE Los aficionados del ajedrez computerizado tienen con este programa 
Juego de ajedrez 


la oportunidad de recuperar el espíritu del mítico «Battle Chess», pero con 


la potencia de cálculo adaptada a los 32 Bits y unas animaciones a la última. 


En «Combat Chess» nuestro 


adversario puede pedir clemencia 


para no tener que seguir jugando 


contra nuestras piezas. 
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odos recordamos al 
«Battle Chess» como 
el juego que inició una 
ola de programas de ajedrez que, 
además de partidas del juego de 
tablero por excelencia, generaba 
auténticas batallas campales entre 
las piezas. Tras años de éxito y 
múltiples variantes del original de 
la firma Interplay, el género fue 
cayendo en desuso y cuando pa- 


recía a punto de extinguirse, Em- 


pire ha decidido darle vida con 
«Combat Chess», una puesta al 
día con una excepcional capaci- 
dad de procesamiento de jugadas, 
combates entre piezas llenos de 


violencia y un instructor de juga- 
das más que completo. 


Tablero mortal 

La verdad es que la realización 
del tablero no es muy espectacu- 
lar, toda la atención se desvía ha- 
cia las terribles piezas que hay en- 
cima. La torre es un gigante con 
un escudo descomunal, los peo- 
nes son dragones, el caballo es un 
caballero de inexpugnable arma- 
dura, la reina es una belleza de 
curvas peligrosas, etc. Si la pre- 
sencia es magnífica, cuando se 
ponen en movimiento y entran en 
combate, disfrutarán de más de 
600 secuencias de las que nunca 
se cansa uno de ver por mucho 


«Combat Chess» lo tiene 
todo para ser el juego 
de ajedrez animado que 
herede la corona 
del «Battle Chess» 


que se repitan. El salto del caba 
llo es una voltereta made in Bruce 
Lee, la torre da un pisotón en el 
suelo y el agujero se traga al infe- 
liz derrotado. Son sólo dos ejem- 
plos, en general, los rayos, fuegos, 
campos de energía y múltiples 
efectos visuales y de sonido con- 


Fyyas ruvel del ordenado: 


Novel del arder 


Ena el reveá del ordenadas como adveriamo, e máca e queres 
Que se egemogue de vez en cuando 


£F Dedica más potencia e la ciclos. 

Toda la paterno se dedcasá el cálculo ¡No se prrserta 
cas armado: rentas se recen dos Cálido 

« Dedca la mena potenca e los Cálcatos que a les encaro 
ana 

7 Dedca más patience a las escenas armarios. 

F Venez en una vertada de estado los cálculos. 


Para adecuar la potencia del PC a nuestro nivel de juego podemos 
regular su capacidad de cálculo o hacer que pueda cometer errores. 


vierten el tablero en un tatami al 
estilo del juego «Virtua Fighter» 
Pero a pesar de la importancia 
que adquieren las animaciones, 
«Combat Chess» no está dirigido 
a aficionados al ajedrez que sólo 
buscan diversión con las secuen- 


cias de combate, sus creadores 


han querido que sea apto para to- 
dos los jugadores, incluso los que 
vayan a por el título de gran maes- 
tro. La capacidad de cálculo de los 
procesadores Pentium y el hecho 
de tener almacenadas miles de 
partidas (el juego ocupa casi por 
entero los 640 Megas del CD- 


El instructor de movimientos y 
jugadas explica con ejemplos la 
realización de todos los 
movimientos y además enseña las 
jugadas maestras de las mejores 
partidas de la historia del ajedrez. 
También es posible crear un 
instructor personalizado o cargar 
uno de Intemet, 


ROM) como base de datos para 


pensar los movimientos, hace de 
este programa un adversario a la 
altura de los más experimentados. 
De hecho, si no quieren banales 
distracciones gráficas. pueden op 
tar por el tablero normal con las 
piezas clásicas o la vista en dos di- 
mensiones. Mostrar los movi 
mientos por anotación o coorde 
nadas y activar el límite de tiempo 
son otras posibilidades para los ju- 
gadores más sibaritas 


Internet a tope 

Como era lógico, los responsa- 
bles del programa se han volcado 
con la opción de partidas multi 
jugador. ¿Qué mejor que el aje 
drez para sacarle partido a nues 
tra flamante conexión a Internet 
sin necesidad de que ambos orde- 
nadores o el servidor sean ultra- 
rápidos?. Hasta diez personas, 
dos jugando y los demás como 
observadores, pueden conectarse 
en la red de redes. También po- 
demos desafiar a los amigos en 
una red IPX, por modem o me- 
diante conexión en serie. 

«Combat Chess» es el progra- 
ma ideal tanto para entrar con 
buen pie en el ajedrez informático 
como para perfeccionar nuestro 
juego. Y además es espectacular, 


¿qué más se puede pedir? 
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ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 


"16 Megas (32 Megasrec) | 


Espacio en disco 
160 Megas 
cru 
Pentium 133 (Pentium 200 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (2 Megas rec.) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
Red IPX. Modem, Sere, Internet 
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N 


EIDOS INTERACTIVE 
Simulador 


Las misiones a realizar se pueden 
editar y configurar a nuestro 
gusto mediante el potente editor 
que incluye el programa. 
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Joint Strike Fighter 


La nueva generación 


Aunque en la realidad este programa está aún en fase de CDP (Concept 


Demonstration Phase), es decir, aún no hay prototipos en vuelo, los diseñadores 


de programas de simulación de combate aéreo han estado más activos que los 


ingenieros de Boeing y Lockheed, y ya tenemos en el mercado, bajo el sello de 


Eidos Interactive, una simulación del avión más prometedor de los próximos años. 


Juanjo Fernández 


| Joint Strike Fighter 
(Cazabombardero Con- 
junto), representa un 


E 


ambicioso programa de desarrollo 
de un nuevo avión para ataque a tie- 
rra y combate aéreo de utilización 
conjunta por la USAF, la US 
NAVY y el US MARINE CORPS 
de los EE.UU., así como por la RO- 
YAL NAVY de Gran Bretaña. 

El JSF responde a una necesi- 


dad muy clara y apunta a sustituir 
un modelo de avión muy concre- 
to, como es el conocido AV8 Ha- 


rrier. Efectivamente, el revolucio- 
nario avión de despegue vertical, 
que no olvidemos está en vuelo 
desde 1961, necesitaba urgente- 
mente un sustituto. 

Las características del JSF son 
las de un avión pequeño. mono- 
plaza y con un solo reactor, capa- 
cidades tácticas y de combate aé- 
reo, tecnología “stealth” (furtivo) 
y características STOVL (despe- 
gue corto y aterrizaje vertical) pa- 
ra las versiones que lo precisen. 

Los aspectos de baja detecta- 
bilidad han sido puestos en 
un primer plano, por lo que utili- 


za configuraciones que hoy en 
día pasan a ser casi habituales, 
como son la incorporación 
de bodega de armas y el peculiar 
diseño de sus células. 

Por último, una alta capacidad 
multitarea y una total compatibi- 
lidad de sistemas y estructura en- 
tre las distintas variantes comple- 
tan sus características. 

Actualmente existen dos pro- 
gramas de demostración que se- 
rán conducentes a la puesta en 
vuelo de sendos prototipos lidera- 
dos por Boeing (X-32) y Lockhe- 
ed (X-35). El modelo propuesto 


por Bocing se caracteriza por una 
planta alar en delta, una gran to- 
ma ventral y una tobera de empu- 
je vectorizado. La propuesta de 
Lockheed es más convencional, 
con dos tomas laterales y una con- 
figuración alar más propia de di- 
seños probados como el F-22, 


El programa 

Si bien el modelo real se sale de 
todo lo convencional. no podemos 
decir lo mismo del programa, que 
sigue fielmente las estructuras clá- 
sicas de la mayoría de los simula 
dores de vuelo del mercado. 

Tras una bonita, aunque corta, 
presentación, el programa queda 
iniciado y accedemos a sus diver- 
sos menús, comenzando por el 
menú principal, donde se nos 
ofrecen sus opciones generales: 
Dogfight, Multiplayer, Campaña, 
Seleccionar piloto y Opciones 

Todas ellas están dentro del es- 
tilo general de todo simulador. 
Así, “Opciones” nos permitirá 
configurar todos los parámetros de 
la simulación, desde los controla 
dores, gráficos con sus niveles de 
detalle, sonido y sus ajustes, hasta 
las dificultades en el vuelo (bas- 
tante esquematizadas), caracterís- 
ticas y calidad del enemigo, etc. 

“Seleccionar piloto” no solo 
nos da acceso a la lista, estadísti- 
cas. edición y creación de pilotos, 


En “Opciones” 
configuraremos todos 
los parámetros de la 
simulación: gráficos 
con su nivel de detalle, 
sonido, ajustes, etc. 


Las características del JSF son las de un avión 
pequeño, monoplaza y con un solo reactor, 
capacidades tácticas y de combate aéreo, 
tecnología stealth y características STOVL 


sino que nos permitirá elegir el 
avión a volar entre los dos posi- 
bles, que hacen referencia a los 
prototipos de Boeing (X-32) y 
Lockheed (X-35). En esta parte se 
encuentra una de las opciones más 
interesantes del programa, que 
consiste en unas secuencias expli- 
cativas (aunque resumidas) del 
programa en general, de cada uno 
de los prototipos y de sus caracte 

rísticas de combate. Este es un as- 
pecto a no pasar por alto. 

En “Campaña”, se encuentra la 
clásica selección del escenario de 
combate, de entre cuatro posibles 
(Afganistán, Colombia, Korea y 
Península de Kola), con diversas 


misiones para volar 
en cada una de ellas 
Estas misiones se 
pueden editar y confi- 
gurar a nuestro gusto 
mediante un potente 
editor, que constituye 


otro punto a favor de 


l realismo está muy bien conse- 

guido en ambos modelos de 
avión, pese a los pocos datos de que 
se dispone de ellos, como son sus 
instrumentos, cabinas y armas, O co- 
mo en su comportamiento en vuelo, 
todos ellos sumamente creibles. Las 
cabinas son muy buenas y el sistema 
de visión completa con información 
seleccionada resulta muy útil y realis- 
ta. Los gráficos son francamente bue- 
nos y hay una gran variedad de reso- 
luciones, lo que permite que los 
usuarios de máquinas más lentas 
(Pentium de los pequeños) puedan 
disfrutar de «Joint Strike Fight» aun- 
que sacrificando algo las magníficas 
vistas del terreno que se nos ofrecen 
en altas resoluciones. En cuanto al so- 
nido, no desentona con el resto y es 
bastante bueno. Las impresiones que 
nos ha causado este simulador son 
buenas. Buen detalle, gráficos y rea- 
lismo conseguido, un nivel de dificul- 
tad medio y sobre todo, una gran or- 
ginalidad por los aviones simulados 
son su carta de presentación. 


Nuestra opinión 


este simulador. De entre las mu- 
chas posibilidades que se ofrecen 
están las rutas a seguir. composi- 
ción de la fuerza amiga, elección 
del wingman, armamento, etc. 
“Dogfight” es el equivalente al 
tradicional “combate inmediato”, 
pero incorporando unas cuantas 
opciones que nos permitirán deci- 
dir si la misión es totalmente alea- 


toria O bien elegimos nosotros sus 
parámetros (meteorología, número 
de enemigos. situación inicial. etc). 

Por último, la opción “Multi- 
player” (multijugador) nos permi- 
te conectarnos por diversos 
medios a Otros jugadores para 
realizar combates con o contra 
nuestros amigos o con otros 


pilotos “virtuales”. Ml 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
17 Megas 
cru 
Pentium 75 (Pentium 100 rec) 

Tarjeta gráfica | 
SVGA PCI | 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 | 
Multijugador 
Internet, Red IPX, Modem 


y) 
/ 
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HASBRO INTERACTIVE 
Plataformas 


my ---- 


En la primera fase tenemos que 
cruzar la carretera y un rio. 
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El remake de un clásico 


David Garcia 


A ace ya bastantes años 

151 que se puso de moda 

una máquina recreativa 

que consistía en hacer cruzar a 

una triste y solitaria ranita por una 

calle abarrotada de vehículos. Ese 

juego era el célebre «Frogger». 

Ahora, de la mano de Hasbro In- 

teractive, nos llega una remozada 
versión de ese clásico universal. 

Conserva el nombre y poco 
más, porque, efectivamente, debe- 
mos ayudar a la ranita a cruzar la 
carretera para rescatar a sus cOn- 
géneres, pero en esta ocasión ha- 
brá que hacer otro montón de co 
sas en nuevos decorados. 
Hablamos de 10 mundos diferen- 
tes en 3D con 50 niveles en total, 
y con una dificultad que aumenta 
en progresión geométrica. 

Además de más y mejores nive- 
les, otras novedades que se han in- 
troducido para la ocasión son que 
la rana no sólo se limita a saltar y 
correr, sino que también tiene la 
facultad de croar, hacer supersal- 
tos y sacar su lengua para deleitar- 
se con unos suculentos insectos 
que harán que su puntuación suba 
como la espuma. 

La última novedad del juego, y 
ya van bastantes, consiste en la 
opción multijugador, aunque en 
este caso el objetivo del juego es 
sobrevivir en un apasionante 
todos contra todos. 


Frogger 


La precisión es fundamental a la 
hora de realizar los saltos 
de una plataforma a otra, 


Como conclusión de todo esto. 
podemos decir que estamos ante 
un juego que conserva el espíritu 
divertido del original pero que ha 
sido adaptado al paso del tiempo. 
con una contundente mejora gráfi- 
ca y sonora. La dificultad conti- 
núa siendo endiablada. y para lle- 
gar a las fases finales no nos 
quedará más remedio que superar 
los primeros niveles. Por último, 
conviene destacar que s1 optamos 
por alta resolución, la respuesta de 
la rana ante nuestras órdenes vía 
teclado no será muy precisa ya 
que sufrirá ciertos retardos, y eso 
para un juego tan preciso como 
este es un grave inconveniente. En 
baja resolución pierde calidad grá- 
fica pero gana en jugabilidad. 


MOTOCICLISMO Action Team Motul te presenta la primera tarieta de crédito 
pensada para que disfrutes al máximo de tu moto. Con ella podrás hacer 
realidad tus caprichos, comprar sin esfuerzo lo que necesites para ti y para tu 
moto. Además, gozarás de las ventajas del club más activo de España. 


Bases del sorteo depositadas ante notario. 


Consígue la tarjeta rellenando el impreso de solicitud ga 

que aparece en las revistas LY, AMOO y 1 Para ampliar y 
información (73 

COMPRA CON TU TARJETA... NOSOTROS PONEMOS LA MOTO llama al Va 


1) 24 a => 
Con la garantía informativa de L y el apoyo de A Y1 y 347 01 l 1 


(Í) pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Human Onslaught 


RAM 
E Regreso a Yayaun 
Espacio en disco 
33 Megas (160 Megas rec.) Los expertos en 
cru 
poca estrategia en tiempo 
Tarjeta gráfica 
SYGA PCI con 2 Megas de RAM real tienen en un 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 95 lugar predilecto de su 
Sistema Operativo | 
caslrdi colección a 
«WarWind», un título 
VALORACIÓN | 
que llegó como segundón de «Warcraft II» y terminó por superar a su supuesto 
SSI 
Estrategia modelo. Ahora ya podemos disfrutar de la esperada secuela, una apuesta sobre 


seguro que no deben dejar escapar si les gusta crear para destruir. 


Anselmo Trejo 


La realización 
técnica del 
programa 


, as ansias de expansión 
también ha 


de cuatro razas en el 


L 


sufrido una 
laboriosa 
remodelación. 


planeta Yavaun y el es- 


caso interés que muestran por la 
cooperación dan lugar a uno de 
los mayores conflictos que pue- 
den vivirse en un PC. Una auténti- 
ca guerra en la que cientos de uni- 
dades de combate desencadenan 
un maremágnum de destrucción 
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que puede reducir a escombros las 
ciudades que tanto nos han costa- 
do construir. Un conflicto en el 
que la estrategia militar, la bús- 
queda y la obtención de recursos. 
el acierto al decidir qué edificios 
construir y sobre todo, el saber do- 
minar a un ingente número de va- 
sallos controlando en todo mo- 
mento sus diversas funciones, 
constituyen el único camino hacia 
un objetivo final que no es otro 
que la supervivencia de nuestra ra- 
za a lo largo de 46 escenarios con 
misiones muy variadas. Por su- 
puesto, cuando logremos la supre- 
macía con una raza, podemos in- 
tentarlo con las demás hasta 
completar la nada despreciable ci- 
fra de 184 escenarios. El legenda- 


Los cuatro jinetes del Apocalipsis 


omo si del ajedrez se tratara, deberemos desplegar nuestras 

fuerzas y establecer defensas teniendo en cuenta que debe- 
mos proteger a nuestro lider, cuya muerte supondrá el fin de la par- 
tida. Aunque vayamos ganando de calle, perderemos si nuestro je- 
fe supremo es abatido por una unidad enemiga infiltrada, por el 
poder de la magia o por un ataque aéreo aislado. Obviamente, es- 
ta dependencia del rey es un arma de doble filo que tam- 
bién podremos emplear en nuestros planes para 
derrotar al enemigo, lo que abre nuevas posibili- 
dades dentro de la estrategia. Lo mismo pue- 
de decirse de un factor que cobra una impor- 
tancia decisiva es la influencia del líder, que 
actúa elevando considerablemente la capaci 
dad de producción, de combate, de magia o la 
velocidad del transporte entonando los respecti- 
vos cánticos de trabajo, guerra, inspiración mágica y via- 
je. La influencia es un valor más a añadir a los recursos, puesto que 
cada cántico supone un gran desgaste que sólo puede resarcirse 
con nuevas victorias, una economia de producción saneada, etc. 
La historia de Yavaun ha cambiado mucho desde la primera guerra. 
En aquel entonces los Shama'Li, los NagaRom, los Eaggra y los 
Tha Roon lucharon por hacerse con el dominio de este desolado 


planeta. Ahora, los Shama'Li se han unido a los Eaggra para formar 
una nueva raza, los S.U.N. o sirvientes de NagaRom. Ante esta su- 
perioridad mestiza, los Tha'Roon han optado por fundirse con los 
Obblinox para crear un ser superior, el Overlord. La especie hume- 
na se estrena en Yavaun con los Mannes y los Descendentes. Ca- 
da unas de estas variopintas razas tiene un nivel propio de los cua- 
tro valores fundamentales; combate, transporte, magia y 
trabajo. Por supuesto, su tecnología también es 
muy diferente. Esta multiplicidad genera tal di- 
versidad de acciones y estrategias que empe- 
zar a jugar con una raza nueva supone un 
cambio radical en nuestro estilo. 

Si las mejoras al nivel estratégico son casi in- 
contables, la realización técnica también ha sufri- 
do una laboriosa remodelación. Todas los elemen- 
tos —unidades, edificios y vehículos han sido modelados 
como si fueran a ser empleados en un arcade 3D, lo que les propor- 
ciona una calidad más que notable muy superior a lo habitual en los 
juegos de estrategia. Los escenarios han ganado en realismo gracias 
a la recreación de diversas superficies con toda clase de orografía y 
variantes atmosféricas. «Human Onslaught» demuestra una vez más 
que SSI es uno de los pesos pesados dela estrategia. | 


Todo un modelo para los 
juegos de estrategia: 
desarrollo muy elaborado 
y complejo, calidad 
técnica y elevada IA 


rio universo de «WarWind» ha re- 
gresado con nuevas razas, más 
unidades, mayor complejidad en el 
desarrollo y otras novedades de 
una originalidad muy de agradecer 
en un género tan trillado. 


Muchas novedades 


El estilo de juego mantiene la El editor de escenarios nos 


línea de su predecesor y la men- permitirá crear las partidas a 


En las partidas multijugador por 
modem pondremos a prueba 
nuestros conocimientos. 


del programa, se entrega una efi- 
caz plantilla que muestra cómo 
obtener cada elemento. Construir 
túneles. navegar bajo las aguas, 
domesticar a las criaturas salva- 
jes, tratar con los indígenas con- 
venciéndolos para que se unan a 


una determinada misión que pue- nuestra causa o al menos comer- 


cionada inspiración en «War- 
crafb», es decir, juego de estrate- 
gia en tiempo real basado en crear 
personajes y entrenarlos, extraer 
recursos y construir edificaciones 
que nos permitan obtener las uni- 
dades, vehículos y las mejoras en 
ambas necesarias para afrontar 


nuestro gusto, algo muy útil en el 
modo multijugador. 


de ir de la invasión a la defensa 
pasando por la exploración, resca- 
te y otros objetivos. Hay multitud 
de unidades. vehículos y edificios 
nuevos, y para no volvernos locos 
con tanta heterogeneidad, junto a 
la habitual descripción de funcio- 
nes y características en el manual 


cien con nuestra raza, robar re- 
cursos con comandos de infiltra- 
ción y los satélites son sólo 
algunas de las interesantes nove- 
dades que consiguen aumentar 
las variantes estratégicas hasta 
los niveles que demandan los vie- 
jos lobos del género. Ml 
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ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec) 
Espacio en disco 
10 Megas 
cpu 
486 DX2 
Tarjeta gráfica 
SVGA 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 
Sistema Operativo 
Windows 3,1 
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EMPIRE 
Estrategia 
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La serie Battleground, de la prestigiosa casa Empire, 
dedicada a la simulación militar, ha sacado al 
mercado un nuevo programa de estrategia, «Prelude 


to Waterloo», que recrea, de una forma magistral, 


los movimientos y 
batallas que libró el 
poderoso ejército de 
Napoleón en 1815 y 
que condujeron a su 
definitiva derrota 

en los campos belgas 


de Waterloo. 


Prelude to Waterloo 


La campaña al completo 


Juanjo Femández 


n «Prelude 10 Water- 
loo» dispondremos al 
completo de la renacida 
“Grand Arméc” napoleónica, con 
la que el genio militar francés pre- 
tendió derrotar a los ejércitos pru- 
siano y angloaliado, forzando así 
una nueva paz a su conveniencia 

Todo el campo de batalla don- 
de se libraron dos importantes ba- 
tallas los días anteriores al desen- 
lace de Waterloo son fielmente 
reflejados en nuestra pantalla, así 
como los pueblos importantes co- 
mo Ligny y el enclave de Quatre 
Bras. Por supuesto, tanto el ejér- 
cito prusiano de Bliicher como el 
angloaliado de Wellesley. Duque 
de Wellington, están perfecta- 
mente representados. 


Las batallas 

Básicamente hay dos batallas a 
librar, Quatre Bras, en la que un 
indeciso mariscal Ney se enfrenta 
a los contingentes británicos tra- 
tando de tomar ese cruce de ca- 
minos. y Ligny, donde Napoleón 
batió a los prusianos. Histó- 
ricamente el fracaso de Ney per- 
mitió a las tropas de Wellington 
replegarse con orden y tomar po- 
siciones defensivas en un terreno 
elegido (Waterloo), mientras que 
Napoleón, aunque derrotó con 
fuertes pérdidas a los prusianos y 
desbarató por completo la cohe- 


Las armas y las tácticas 
están reproducidas con 
un exquisito rigor 
histórico que confiere 
una verosimilitud y un 
realismo fabulosos 


sión de su ejército, no fue capaz de 
asestarles el golpe definitivo al fra- 
casar la persecución que encomen- 
dó a Grouchy, quien perdió el con- 
tacto tras la pequeña batalla de 
Wavre. Al final. la tenaz resistencia 
inglesa y la oportuna aparición de 
Bliicher con los restos de sus tropas 
en el atardecer de Waterloo deci- 
dieron la suerte del Emperador. 
Para los conocedores de la serie 
Battleground, y en especial para 
los usuarios de «Waterloo», baste 
decir que éste y «Prelude to Wa- 
terloo» son totalmente similares y 
el manejo de ambos es idéntico. 
Para quienes desconozcan estas 
sensacionales simulaciones estra- 
tégicas, diremos que se controlan 
unidades tipo batallón de infante- 
ría y brigada de caballería, así co- 
mo la posibilidad de desplegar los 
batallones de línea o los de infan- 
tería ligera en sus compañías de 
“voltigeurs” o tiradores, que com- 
batían en orden abierto. También, 
del mismo modo, se pueden des- 
plegar escuadrones de caballería 
de las brigadas correspondientes. 
La artillería está fielmente re- 
flejada por los distintos tipos de 
piezas, así como los diferentes lí- 
deres y mandos, que se acompa- 
ñan de su retrato en la mayoría de 


los casos. Las armas y las tácticas 


están reproducidas con un exqui- 
sito rigor histórico de todo punto 
irreprochable y que confiere a es- 
tas simulaciones una verosimili- 


tud y un realismo fabulosos. 


El programa 

El terreno está bien representa- 
do en todos sus sentidos, fiel a la 
realidad y además atractivo en su 
diseño. Lo mismo se puede decir 
de la presentación, así como de 
los sonidos y las opciones de ví- 
deo, bastante interesantes de con- 
templar al menos un par de veces 

Al igual que «Waterloo», se tra- 
ta de un programa de manejo sen- 
cillo, pero esta sencillez resulta 
engañosa. Tras esta relativa facili- 
dad se esconde una gran compleji- 


El terreno está bien 
representado en 
todos sus sentidos, 
fiel a la realidad y 
además atractivo 
en su diseño. Y 
además, se pueden 
desplegar 
escuadrones de 
caballeria. 


dad de funciones y pa- 
rámetros de cada uni 
dad. El conocimiento 
del funcionamiento 
interno del programa 
es algo fundamental. 
Aunque hemos co- 
mentado la total simi- 
litud entre el anterior 
«Waterloo» y «Prelu- 
de to Waterloo», hay 
algunas novedades. 
Respecto al terreno se 
introducen los puen- 
tes. Los puentes y las 
características de su 
utilización y su captu- 
ra, defensa o destruc- 
ción son fundamenta- 
les para llevar a cabo 
ciertas batallas. 


| 


Novedades destacables 


p ; | 
S e han introducido nuevas reglas 


opcionales que incrementan aún 
más el realismo, y por tanto la com- 
plejidad de la simulación. Estas reglas, 
siete en total, son: Contraataques de 
caballería, muy recomendada y realis- 
ta, que consiste en contraatacar con 
caballería propia para evitar una carga 
de la del enemigo; puntos de victoria 
por pérdida de lideres, muy lógica y 
también recomendada; limitaciones a 
la huida, que asocia la moral de la tro- 
pa con su distancia de huida; aisla- 
miento de unidades, limita su capaci- 
dad de combate y abastecimientos 
para unidades aisladas, muy reco- 
mendable para evitar los abusos con 
los tiradores y escuadrones; uso de vi- 
sibilidad extrema, que limita no sólo 
las unidades ocultas, sino también su 
composición, nombres y balances y 
modificadores en los asaltos, alta- 
mente realista y recomendable; reti- 
radas parciales, permite retiradas a 
costa de pérdidas de efectivos y res- 
tricciones al movimiento en línea, que 
prácticamente no permite el movi- 
miento organizado en línea. 
Además, existe la posibilidad de jugar 
ambas batallas y trasladar el resultado 
a Waterloo, para poder reproducir es- 
ta épica batalla pero con nuestros 
propios resultados precedentes. 
Por lo demás, el manual es bueno y la 
caja se ha mejorado (las anteriores 
eran de los viejos tipos de Empire de 
caja con funda). En la parte negativa 
| hay que comentar que pese a los mo- 
| destos requerimientos de máquina 
que se anuncian en la caja, el progra- 
ma requiere un ordenador muy poten- 
te, de lo contrario irá muy lento y los 
| cambios de zona de terreno y zoom 
se tomarán desesperantes. 
Por último, una única critica: la simula- 
ción habría salido muy beneficiada 
con la inclusión de la batalla de 
Wavre, que habría introducido com- 
plejidad y mucho més realismo. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
115 Megas ( 273 Megas rec) 
cpu 
Pentium 133 (Pentium 1 ) 
Tarjeta gráfica 
S VGA PCI (Soporte para 3Dfx) 
Tarjeta de sonido 
Compatible Sound Blaster 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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ELECTRONICS ARTS 
Arcade 


Nuclear Strike 


Helicópteros de muchos megatones 


Jorge Carbonell 


etener una guerra nu- 
clear antes de que em- 
piece nos es tan fácil 
como parece. Los recursos pues- 
tos en juego simplifican la opera- 
ción: vehículos, muchas armas y 
hombres muy expertos. Los com- 
pañeros caidos, las explosiones 
y la oposición enemiga sólo inti 
midan a los cobardes. 


Las capacidades destructivas del 
helicóptero son suficientes para 
eliminar toda oposición. 
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La “saga Strike” nos acompaña 
desde hace ya muchos años. Estos 
juegos de helicópteros son. por 
decirlo de alguna forma, una tra- 
dición entre los programas lúdicos 
para PC. Sin duda, son muchos 
los que a lo largo de este tiempo 
han disfrutado con el pilotaje de 
combate de estas temibles máqui- 


nas de guerra. Ahora llega a nues- 
tras pantallas una nueva edición 
de estos programas. 

El desarrollo de las misiones 
también resulta interesante. La 
primera misión, por ejemplo. le 
ocupará a un jugador principiante 
más de una hora. Realmente no se 
trata de cumplir un objetivo, dar 
por finalizado el servicio y volver 
a la base. Durante todo este tiem- 
po, el jugador deberá conducir va- 
rias aeronaves, como un helicóp- 
tero de ataque SuperApache o un 
helicóptero de transporte Long- 
bow. o un temible hovercraft. Con 
cada unos de ellos deberá superar 
varios objetivos: eliminar la opo- 
sición enemiga en determinados 
lugares, custodiar diferentes con- 
voy de camiones o de lanchas, 
proteger fortificaciones altadas o 
liberar los prisioneros repartidos 
por todo el territorio. 

Todas las misiones están acom- 
pañadas de vídeos a pantalla com- 
pleta en el que se explican los de- 
talles de la misión en unos casos o 
se comenta el desarrollo de la 


misma en otros. Muchas veces, 
estos comentarios resultan de vi- 


tal importancia para el jugador. 
pues muchos objetivos menores 
sólo pueden completarse cuando 
determinados eventos tienen lu- 
gar. Como asistencia adicional, el 
jugador puede consultar la brúju- 
la-radar que aparece en la parte in- 
ferior derecha de la pantalla. 


Buenos gráficos 

El aspecto gráfico de este juego 
es ya normal entre los programas 
que utilizan la potencia de los ace- 
leradores gráficos creados por la 
empresa 3Dfx, Voodoo Rush y Vo- 
odoo Graphics. Suavizado de bor- 
des, filtrado bilineal, mapeados de 
gran calidad y explosiones espec- 
taculares creadas con transparen- 
cias a todo color son normales du- 
rante el juego. Lo cierto es que el 
hecho de que los jugadores se va- 
yan acostumbrando a este tipo de 
despliegue técnico no desmerece 
en ningún momento todo el aspec- 
to visual de «Nuclear Strike»; cali- 
ficable, al menos, de notable. 
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"16857 VIRTUAL SEX 2.400 ptas 
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Apartado 851 - 37080 Salamanca 


Tel: 902 194 194 
mi 923 373 332 
Tel pa 24H: 93 2906 888 


E Mel romwareQoffi ce2000. es 


43 WWW pffice2000. es 


y BUI y 


nas con 
más de 3.000 CD 
ROMs. sobre 
juegos, cultura 
eróticos, utilidades 
gráficos, etc 


A a 


Por cada 5.000 pts 
(sin IVA ni sl de 
envío) de compra, 
eliga 1 CD-ROM de la 
lista adjunta 


tutal 


S 


OTROS CD-ROMs de REGALO. 

1 CD GRATIS por cada 5.080 ptas de cempra ” 
CE449 Erohika CF766 Marruecos 
CE868 Canal Privado CF765 Costa del Sol 
CE906 Labios vol. 1 CG119 MasterChip 11.00: 
CE929 Labios Vol.2 CJ266 Cinema PC Vol. 1 
CE461 Fantástica Moana CJ312 Cinema PC Vol.2 
CE457 Buscando a Nicole CJ313 Cinema PC Vol.3 
CE598 Delicatessen CJ319 ¿que HOTEL? 
CE932 Pleasure Vol. 2 


Emvien bos artealos cuyo r- herencias que 


Suscripción 

GRATUITA a la 

npción GRATUITA a la publicacion ROM-WARE y 
3.000 CD-ROMSs. sobre 

juegos, Cultura. eroticos idades, gráficos, etc 

NO es necesario hacer ningún pedido. 
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CB663 Mundial de Fulbo! 


a Los mejores juegos 


J U E G, OS pa a los mejores precios 


CB1011 3D PINBALL LOST CONTINET 4.500 Pts 


CB1034 7TH LEGION 6.400 Pts 
CB1031 ABES ODDYSEE 5.900 Pts 
CB1060 ATLANTIS 6.300 Pts 
CB1014 BASSEBALL '98 3.900 Pts 
081002 BROKEN SWORD 2 6.500 Pts 
CB1035 BUCCANEER 6.400 Pts 
CB1033 BUST A MOVE 2 3.900 Pts 
081056 BUST A MOVE 2 4.900 Pts 
CB922 CARMAGEDOON 5.900 Pts 
CB1036 CATZ 2 3.500 Pts 
CB1037 CHASM 5.300 Pts 
CB1013 CIVIL WAR 2 4.500 Pts 
CB951 CONSTRUCTOR 5.600 Pts 
081038 DEMENTIA 6.400 Pts 
C81018 DISNEY: 101 DALMATAS 5.900 Pts 
CB1019 DISNEY: CREA Y DIBUJA 5.900 Pts 
081020 ESTUDIO GRAFICO DE HERCULES 5.900 Pts 
CB1021 HERCULES JUEGOS DE ACCION 5.900 Pts 
C81017 JOROBADO DE NOTRE DAME 5.900 Pts 
(81039 DOGZ 2 3.500 Pts 
081057 DOOM TRYLOGY - 3 CDs 3.200 Pts 
CB1049 ELECTRONIC ARTS COMPILATION 2,500 Pts 
081040 EXCALIBUR 2555AD 6,400 Pts 
CB955 EXTREME ASSAULT 4.900 Pts 


081061 FALLEN HAVEN 5.800 Pts 
CB1050 FIFA INTERNATIONAL SOCCER 2.500 Pts 
081012 GRIPPED OFF ROAD RACING 4.500 Pts 
081023 HEXEN 2 6.300 Pts 
081001 IGNITION 5.200 Pts 


CB1041 IMPERIALISM 6,400 Pts 
081058 INCUBATION 6.500 Pts 
CB1051 JOINT STRIKE FIGHTER 6.400 Pts 
081027 MAGESLAYER 5.500 Pts 
081016 MONOPOLY 5.500 Pts 
081028 MORTAL KOMBAT TRILOGY 4.900 Pts 
C81062 MUZZLE VELOCITY 4.900 Pis 
CB1055 NBA ACTION 4.900 Pts 
(, 281030 NHL OPEN ICE 4.900 Pts 
O 1042 PANZER GENERAL 2 6.400 Pts 
CB1059 PROJECT PARADISE 5.300 Pts 


CB1048 QUAKE 2 

CB1029 REBEL MOON RISING 
CB698 ROBERTA W.ANTOLOGÍA 
081043 SAIL 2000 

C81024 SONIC 3D 

081044 STEEL PANTHERS 3 
081054 SUB CULTURE 

CB1009 TAGAMDTCHI VIRTUAL + CD 1.900 Pts 
081045 TAHUL SCENERY 5.900 Pts 
081053 THE COURSE 0f MONKEY ISLAND 6.400 Pts 
CB1046 THE REAP 5.300 Pts 
081015 TOMB RAIDER 2 6.400 Pts 
081032 TUROK DINOSAUR HUNTER 6.400 Pts 
CB1026 VIRTUA COP 2 6.400 Pts 
081052 VIRTUAL CHESS 2 5.800 Pts 


ss 
a 
C81047 ZORK GRAND INQUISITOR — 6.400 Pts 


¿Eloza ¿Best of Sierra 


Pack de SIERRA con manuales en español que incluye sus grandes éxtos: Ultimate 


6.400 Pts 
4.900 Pts 
5.900 Pts 
7.200 Pts 
4.900 Pts 
6.400 Pts 
6.400 Pts 


Soccer (deporte), 3-D Ultra Pinball Creep (Pinbali), Caesar 2 
yy siege 2 (Arcade), Nascar Racing 2 (Simulador de carreras) y Print 
ist 4 (Creatividad y diseño) 


éPlas 


Magnifico pack de 13 CD-ROMs con las mejores juego: 
del mercado. Incluye: MASTER OF ORION 1, SIM CITY 
2000, SCREAMER 11, MECHWARRIOR 11 JACK 
NICKLAUS 4, BROKEN SWORD, JAGGED ALLIANCE 
IMTA2 ABRAMS, Atari 2600 Action Pack y Retum to 
' Zork 
Además GRATIS: CD Games Unlimited y One M 


merrt 


Tel: 902 194 194 ) 


rección 


CC —Tocalidad - Provincia va 


Taifona z SE 
|__ | Recepción por Agencia («1200 pts. g.envío) o sEUBp 
[] Recepción por Correos (+400 pts. y. CC 


Firma 


Cargo a mi tarjeta: 


Fecha Caducidad 


IVA no incluido 


a 


E 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
3 Megas (7 Megas rec.) 


486/66 (Pentium 120 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local Bus o PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatible 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 o superior 


SALVAT MULTIMEDIA 
Divulgación 


Dentro de la división 
multimedia de Salvat, 
encontramos este 
programa, que toma 
como base el mundo de 
los inventos para realizar una 
investigación exhaustiva de los 
mismos. Todo a través de vídeos, 
animaciones, textos y sonidos que 
ayudan a entender el valor y el 


funcionamiento de los inventos. 
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de Aprender y descubrir 


(O consulta y divulgación 


siglo XIX 
Aperesen los prrzeros juegos basados en. ("tos etectrostiticos PEAD 
17 o electromagréticos EN 


1947 1947 
A Dist: venta el Mipper. <«tebérreno 
pUegO erectramecione: 


1972 11972) 
F Potriell menta dl Porg, el primis videojuego 


De las padde y tes tract bol se pesaal uso 
del oy 


197% 
s Nacen tas consolas para el máe- oego 15 6 | 
E doméstico Alar VC 2600 


1978 
Space Invaders, de ta Tutto nupona es el pruner 
videopuego de soción 


Transbordador espacial 0) 


. 


Óscar Santos 


á alvat es una editorial de 
gran experiencia en las 
obras de consulta. Y si 


unimos las posibilidades que ofrece 
la tecnología multimedia, tenemos 
que la división multimedia de la 
empresa es una fuente incansable 
de productos. Como es el caso de 
esta enciclopedia dedicada a expli- 
car más de un centenar de inventos 


Vídeos y animaciones 


En este documento excepcional encontramos este curioso aparato, una 
de las primeras lavadoras que se construyeron. 


Los ambientes 

El acceso a los diferentes in- 
ventos se puede realizar de dos 
formas diferentes. Una es clási- 
ca, es decir, hay un listado en 
pantalla de todas las creaciones 
que contiene el programa, y no- 
sotros seleccionamos la que más 
nos guste. La otra es más intere 
sante. por lo que aporta a la faci 
lidad de uso y la relación entre 
los diferentes inventos, la vida de 
cada día. Se trata de un entorno 
gráfico en el que está representa- 
da una ciudad, a partir de la cual 
podemos buscar los inventos que 
tienen relación con el ambiente 
en el que nos encontramos. 

Así, podemos movernos más 
fácilmente por los variados con- 
tenidos de la obra, encuadrados 
en las siguientes zonas o ambien- 
tes: mar, ciudad, espacio extraur- 
bano, aire y espacio exterior. Por 
ejemplo, podemos entrar en la 
ciudad, y una vez en ella, pulsar 
sobre la moto para ir a ese invento 
en cuestión. O a una casa. que se- 
ría un subambiente. En ella, ya 
podremos activar cualquiera de 
los objetos que se encuentran en 
su interior. Muy sencillo y lo que 
es más importante, intuitivo. Una 
vez que hayamos pulsado sobre 
un objeto. aparecerá una pantalla 


con diferentes opciones a la iz- 
quierda, que nos permiten ver ani 

maciones acerca del mismo, un 
árbol gencalógico de la evolución 
que ha tenido a lo largo de la his- 
toria, ver la biografía del inventor 
o diseccionar el elemento en cues 

tión para aprender cómo funciona, 
entre otras posibilidades. 


Nuestra opinión 
Estamos ante un completo pro- 
grama que recoge una amplia va 
riedad de inventos aparecidos a lo 
largo de la historia, con especial 
atención a lo acontecido en el últi- 
mo siglo, época en la que han pro- 
liferado mayormente. Echamos en 
falta la presencia, en la enorme 
cantidad de vídeos. de unas anima- 
ciones más complejas, pues la ma- 
yoría se han solventado con dos di- 
bujos y un par de flechas que no 


Windsurf 


Central solar 


Las animaciones 
del programa 
aunque sencillas, 
nos muestran 
perfectamente el 
funcionamiento 
de complejos 
sistemas. 


dan la sensación de vídeo. También 
podía haber más secuencias reales, 
pero es más una matización de 
contenido que un punto negativo. 
En el lado opuesto, podemos in- 
sertar un gran esfuerzo a la hora de 
explicar mediante el texto y las lo- 


Edo 


cuciones de audio, lo que significa 
cada invento para la sociedad, y có- 
mo se ha llegado hasta él. Y por su- 
puesto, la facilidad de uso del pro 
grama, que permite una navegación 
fluida por el mismo, gracias al em- 
pleo de elementos de hipertexto y 
las asociaciones de diversos inven 
tos por un denominador común 

En definitiva. un programa 
muy interesante y altamente 
recomendable, que hará las deli- 
cias de aquellos con ganas 
de aprender y descubrir 
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Animales Increibles 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
8 Megas (12 Megas. rec.) 
Espacio en disco 
11 Megas 
cpu 
486 DX 33 ( Pentium 60 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA VLB o PCI 
Tarjeta de sonido 
Compatible Sound Blaster 
Sistema Operativo 
Windows 3,10 Windows 95 


Jorge Carbonell 
DORLING KINDERSLEY 
Divulgación ada vez es más fácil en- 


contrar todo tipo de 


productos multimedia 
que pongan al alcance de los más 
pequeños y de los adolescentes to- 
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El mundo animal está lleno de misterios, sorpresas, 
enseñanzas... Este programa no pone al alcance del 
usuario todos estos conocimientos, se conforma 
con ser una de las mejores “introducciones” para 


niños sobre este apasionante tema. 


Introducción a la naturaleza 


do tipo de conocimientos sobre 
matemáticas, historia, naturaleza, 
informática, etcétera. 

Lo que nos es muy fácil es des- 
cubrir en estas aplicaciones la 
frescura y la viveza que los pe- 
queños usuarios que los utilizan 


necesitan. Estos componentes son 


necesarios, casi imprescindibles, 
para cautivar su atención, para 
“obligarles” a seguir investigando 
en cada una de las secciones del 
programa, para divertirles duran- 
te su aprendizaje o, en caso extre- 
mo, intrigarles para que sigan 
investigando en otros medios co- 
mo libros, Intenet, etc. 


Buenas sensaciones 

Se pueden resumir todas las 
buenas impresiones que este pro- 
grama nos ha causado afirmando 
que cumple a la perfección los 
“postulados” enunciados más arri- 
ba. «Animales increíbles» cautiva 
la atención del usuario, le anima a 
seguir investigando y le relaja 
por medio de los educativos y 
entretenidos juegos. 

Para lograrlo se han empleado 
varios sistemas. El personaje utili- 
zado para explicar las funciones 
de la aplicación, un fosforescente 


Conexión 
a Internet 


na de las peculiarida- 

des de este programa 
que más llama la atención es 
la posibilidad que brinda de 
conectarse a Internet para 
acceder a la página que la 
compañía productora ha de- 
sarollado para dar soporte. 
Niños y adultos podrán efec- 
tuar la conexión, siempre y 
cuando su ordenador esté 
configurado para ello y cuen- 
te con el software pertinente, 
pulsando sobre un solo bo- 
tón. Se podrá conocer más 
sobre el propio programa así 
como sobre los contenidos 
que trata. Es fácil compren- 
der que esta política, ade- 
más de resultar correcta, 
beneficia a los usuarios por- 
que reciben más por el mis- 
mo precio; es algo que todos 
los distribuidores/producto- 
res deberían imitar. 


lagarto llamado Hugo, elimina las 
barreras que pudieran existir y fa- 
cilita los primeros pasos. Los co- 
lores de las ventanas y los gráfi- 


cos utilizados producen resultados 
parecidos. Los juegos, pese a que 
algunos no son muy originales, 
sirven para que el niño se familia- 
rice con los animales. 


Como un libro 

«Animales Increíbles» es un 
programa que ha sido dividido en 
tres secciones principales: libro, 
actividades y juegos, y las opcio- 
nes. Sobre esta última poco se 
puede decir ya que es habitual en 
los programas de esta clase. La 
primera, llamada libro por la simi- 
litud gráfica y funcional que tiene 
con un libro, ofrece los contenidos 
principales del programa. A partir 


mm 
PESTADO 


Los vídeos digitalizados como el 
de la imagen, de unos 30 
segundos, acercan la vida de los 
animales a los usuarios. 


de ella se puede acceder a infor- 
mación como la localización geo- 
gráfica, los datos generales o al- 
guna Curiosidad sobre cada 
animal. Éstos han sido clasifica- 
dos bajo varios títulos: blindados. 
peligrosos, animalitos y disfraza- 
dos. Dentro de cada 
categoría hay un 
buen número de es- 
pecies, información 
y hasta algunos ví- 
deos explicativos. 
Sólo un aspecto 
enturbia la valora- 
ción final de «Ani- 
males Increíbles». 
Es totalmente com- 


Cautiva la atención del usuario, le anima a seguir 4 
investigando y le relaja por medio de los educativos 
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AÑ gua caballas 
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Este animal es una de las dus especies de lagartos 
venenosos. El veneno lo almacena en la 
mandíbula inferior y lo inocula a sus víctimas 


cuando las muerde. Son cazadores nocturnos y se 


> $ 


3 DMPRIMIR 


El icono “Sabías que” muestra 


O. algunas notas curiosas sobre los 
animales mostrados. 
a CUESTIONARIO 
<> 


Sa 


y entretenidos juegos 


prensible puesto que se trata, co- 
mo los autores del programa co- 
mentan, de una introducción a las 
maravillas del mundo animal. Nos 
estamos refiriendo a que en algu- 
nos momentos se pueden echar a 
faltar unos mayores contenidos 
teóricos con los que los usuarios 
más avanzados o curiosos puedan 
quedar satisfechos. 


Nuestra opinión 
«Animales Increíbles» es una 
aplicación bien terminada que 
ofrece una solidez fuera de toda 
duda y una calidad ya habitual en 
los programas de esta firma. Los 


(Coleccion los aba a metas len actores e 
UC-e0de pego rel coreo Arama. Y 
coto hey mea padrino q 
MESES 


A 


e e 


niños encontrarán que esta aplica- 
ción, sobre un tema tan interesante 


como el mundo animal, es uno de 
las mejores métodos para aprender 
sobre ellos y a la vez divertirse. Ml 


Hugo permanece en la parte 
inferior de la pantalla esperando 
a que alguien le consulte. 
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Pentium 90 (Pentium 166 rec) 


| España en CD-ROM 
Viaje por nuestra geografía 


Desde hace algún tiempo, Dinamic Multimedia se había concentrado casi con 


Tarjeta gráfica | 
SvGA Pa! totalidad en la realización de software de entretenimiento, y había “abandonado” 
Tarjeta de sonido 
und Blaster y compalklaa los programas de difusión de la cultura. Tras los éxitos de «La Obra de Goya» y su 
Sistema Operativo 
Windows 95 


DINAMIC MULT. 
Enciclopedia 


VISITAS DEIMTERÉS. 


+ Catocral de la Asunción con plazas rrpoñantes como el añesoredo la 
reja del coro y el retablo mayar 

*mlsusoleo de los Ararñes en ta igmsia 04 Ban Pedro 

“Torres mucbjarea de Bar Marin y el Salvado! 
= Convento pútco de Sen Francinco 

* Acueducho y viaducto de los Arcos 

* Plaza del Torce, srmbolo y contro de la ciudad. 


ILLAIPAL Y El) SEFPA 


ALOJAMIENTOS EM TERLEL. 


Corgrarado es ra cura Os ma 
ro a ri ra 


HOTELES 


Purado: de Teruel 
Apde E7 CP 44080 YY 601800 


Reims Cretona 


Arriba podéis ver 
un listado con los 
lugares más 
interesantes de 
Teruel. A la 
derecha, una 
pirámide de 
población de 
Castilla y León. 


E 


teniel' 


rastllavieóne 
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homónimo sobre Velázquez, ahora nos encontramos con una colección compuesta 


por doce CD-ROM que nos permite conocer cada rincón de España a la perfección. 


Óscar Santos 


ste tipo de produccio- 
nes de Dinamic se ca- 
racterizan, en la mayor 
parte de los casos, por un trata- 
miento de la información y varie- 
dad en la misma sorprendente, No 
escatiman en lograr los expertos 
más prestigiosos del ámbito en el 
que se moverán, con el objetivo de 
proporcionar al usuario los conte- 
nidos más exactos y veraces. 


Doce CD-ROM 
impresionantes 

La obra «España en CD- 
ROM» consta de un total de doce 
discos, en los que por autono- 
mías, se recoge una gran cantidad 
de información. Lo normal es que 
cada CD esté dedicado a una au- 
tonomía, pero en el caso de ser de 
tamaño reducido, como por ejem- 
plo los dos archipiélagos o Nava- 
rra y La Rioja, se incluyen dentro 
del mismo disco. Este método de 
distribuir la información plantea 
ventajas e inconvenientes. Dentro 


CEUELIIIOO 
Una de las caracteristicas más 
notables es la gran cantidad de 
imágenes obtenidas de todos los 
rincones de España. 


de las primeras. encontramos que 
la información de cada autonomía 
es exhaustiva, pues en un Único 
CD se puede hablar de muchas 
más cosas de una parte de España 
que si fuera un conjunto. Sin em- 
bargo, presenta el inconveniente 
que para cambiar de una región a 
otra es imprescindible introducir 
un nuevo CD, con el consiguiente 
problema para el usuario, 

Cada uno de los CD dispone de 
la más amplia información acerca 
de las autonomías, las provincias 
que la forman y los municipios 
que están contenidos en cada pro 
vincia. Poniendo como ejemplo la 
comunidad de Andalucía, dispo- 
nemos de un plano de la misma 
con sus ocho provincias. Con ayu- 
da del ratón podemos pulsar sobre 
cualquiera de ellas. Lo hacemos 
por ejemplo en Jaén, y nos apare- 


5 


templo explora 
Modernesno y de la cudad de Bercelona Astori Gard 
trabajó en este obra durante toda u carrera profesional y 
con dedicación exclusiva los ultimos años de su vids Foto 
Fernando Garcia Torre 


soatalumar* 


onsta de doce 


JM, en los que están 


A 


ana dá 


ce en la parte derecha un mapa de 
la provincia, con algunos lugares 
destacados, debido a su importan- 
cia. En estos sitios encontraremos 
vídeos de la zona. Podemos pul- 
sar en Úbeda, por ejemplo, ciudad 
de la que encontramos abundante 
información en forma de datos 
históricos, datos numéricos sobre 
la población, su nivel de estudios 


Cada comunidad autonoma está 
perfectamente representada en el 
programa, respetando las raices 
culturales propias. 


S in ninguna duda, estamos ante una colección de gran im- 
portancia, no ya por su novedad en el campo multimedia 
en nuestro país, sino por la ingente cantidad de información que 
encontramos. En el apartado visual, por ejemplo, se ha recurrido 
para la realización de las cerca de 4.000 fotografías a un equipo 
de profesionales que se han recorrido España durante más de un 
año para llevar al usuario hasta el último rincón de nuestra 
geografía. Y en el caso de los videos, las más de 12 horas de imá- 
genes en movimiento se han obtenido de la aclamada señe de RT- 
VE “A Vista de Pájaro”, que la mayoría de vosotros conocerá. 

Como complemento, se ha introducido un 
juego simple de preguntas y respuestas 
que permite la participación de hasta cua- 
tro personas, acerca de los contenidos de 
la obra. En este apartado no os desespe- | 
réis si no acertáis muchas preguntas, pues 
la mayoría son bastante complejas, y úni- 
camente tras visionar varias veces el pro- 
grama podremos conocer. Y es que 
«España en CD-ROM» es una impresio- 
nante obra cultural acerca de nuestro país, | 
que no deberiamos dejar pasar. 


e? 


CuEstiarea 


y ocupación, vídeos y fotografías 
de algunas zonas importantes y un 
recorrido cultural por sus estable- 
cimientos más interesantes a nivel 
de hostelería y restauración. En 
las capitales de provincia encon- 
tramos, además, un plano de la 
ciudad. A la izquierda del mapa 
hay una lista con los municipios 
que hay en el programa. No son 
todos, pero sí alcanza un alto por- 
centaje, dejando fuera aquellos 
que no disponen de nada intere- 
sante para el viajero a nivel de 
hostelería o cultura. El 
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Historia dela Aviación 


mu. De Ícaro a la barrera del sonido 


r 8 Megas (16 Megas rec.) 


cpu 
1 486/66 (Pemtm I00rec) Cualquiera que vea despegar un 
Tarjeta gráfica 
Lo SVGAMBOPOI 4 ' monstruo de acero como es el Concorde 


Tarjeta de sonido E 
Compatible Sound Blaster | Mar seguro que se sorprende de que algo 
Sistema Operativo 


1 Wiodows 310 superar Republic F-105 


;THUNDERCHIER= 


tan pesado pueda levantarse 


simplemente unos palmos del suelo, 


VALORACIÓN 
Sin embargo, ahí le tenéis duplicando 


5 
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la velocidad del sonido... Lo más 
sorprendente de todo es que apenas 


hace 100 años todo esto era un sueño. 


Roberto Lorente 


sí es, en sólo un siglo 

A el hombre ha pasado 
de admirar con envidia 

a los pájaros a poder sobrepasar- 
los en velocidad, resistencia y al- 
tura. No sabremos lo que en estos 


momentos pensaría Icaro, el hé- 
roe griego de la leyenda, pero se- 
guro que su afán de imitar a las 
aves le habría convencido de que 
esta es la mejor época para re- 
crearse con los importantes avan- 
ces logrados en este campo. IPS 
(Innovación de Productos y Ser- 
vicios) ha debido pensar algo pa- 
recido ya que ha creado un CD- 
ROM que pretende dar una 
panorámica general (quizá dema- 
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siado general en algunos temas) a 
uno de los hechos que más ha 
contribuido a cambiar el curso de 
la historia de la humanidad. 


Un siglo de avances 

El programa, con textos y locu- 
ciones en perfecto castellano, está 
estructurado en torno a cinco blo- 
ques que consiguen proporcionar 
una visión bastante aproximada 
de lo que ha dado de sí el mundo 
de la aviación en sus poco menos 
de 100 años. La primera de ellas 
es la llamada “Los iniciadores”, y 
en ella se describe brevemente la 
leyenda de Icaro, la anticipación a 
su tiempo de Leonardo Da Vinci 
y los albores de la tecnología ac- 
ronáutica con los hermanos Mont- 
golfiel. “Los Pioneros” abarca la 
época que va desde 1900 a 1935 
centrándose en los personajes y 
aparatos más relevantes de este 
periodo como pueden ser los her- 
manos Wright, el Barón Rojo, 
Amelia Earthart o Charles Lind- 
bergh. Los turbulentos años entre 
1936 y 1945 han quedado recogi- 
dos bajo el epígrafe de “El gran 
conflicto aéreo y su preparación” 
permitiendo echarle un vistazo a 
las grandes batallas aéreas de la 
Guerra Civil Española y la II 
Guerra Mundial. El siguiente 
apartado centra su atención en los 
años que van desde 1946 a 1975 y 
cuentan el desarrollo de la avia- 
ción comercial. Por último se 
puede echar un vistazo al futuro 
más inmediato consultando la 
época que transcurre entre los 
años 1976 y el 2000. 


O 
20 y Po el ceo dl rt adm pr 


Más de un centenar 
de aviones 
Cada uno de estos bloques está 


dividido a su vez (excepto el de 
Los iniciadores) en otros tres apar- 
tados: Modelos, Historia y Galería 
3D. El primero de ellos representa 
una completa base de datos sobre 
los aviones más destacables de ca- 
da época tanto en su versión civil 
como militar y muestra fotografí- 
as, fichas personalizadas y una 
breve descripción de la historia de 
cada aparato. Después nos encon- 
tramos el apartado Historia donde 


«Historia de la Aviación» 
contiene textos 
y locuciones en 
perfecto castellano 


desde una vistosa y atractiva inter- 
faz se puede acceder a los “Prota- 
gonistas” y a las “Novedades e In- 
venciones” más importantes de la 
época histórica consultada. La úl- 
tima sección es “Galería 3D” y 
cuenta con un total de seis mode- 
los realizados con técnicas de ren- 
derización que pueden ser exami- 
nados, rotados, pintados con 
distintos camuflajes o armados 
con diferentes configuraciones 

El programa es suculento en 
cuanto a información ofrecida e 
incluye más de 320 fotografías 


que incluyen más de 120 modelos 
de aviones, vídeos originales de la 
época histórica y una importante 
cantidad de enlaces entre panta- 
llas para tener todo muy a mano 
Puede que alguien se pregunte si 
todo son virtudes en este programa 
y tiene razón, también hemos des- 
cubierto algunas cosas que no nos 
han acabado de convencer mucho, 
Una de ellas es la ausencia de al- 
gunos modelos importantes en la 
historia de la aviación pero como 
contaba el dicho “s1 no están todos 
los que son habrá que conformarse 
con todos los que están”. Junto a 
esta pequeña puntualización resal- 
tar una muy a favor de este CD y 
es que no instala nada en nuestros 
discos duros (excepto Quicktime si 
no lo tenemos previamente) y la 
acción no se ralentiza prácticamen- 
te nada. Vamos una joya para los 


amantes de la aviación. 


A través de los años podremos conocer los modelos 
de la aviación que mayor relevancia tuvieron en el 


transcurso de la historia. 
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No estabas allí cuando Ugh 
fabricó el tam-tam... 


No viviste las primeras impresio- 
nes de Gutemberg... 


Conectividad 


E 
a No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 
E ¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
Ñ extraordinaria revolución de nuestra era? 
8 Descubre ya Internet de la mano de Yes 
5 Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 


milenio. 


Y 


IRC 


Shareware 


YN 
Mm 
5 [ea] 
A + Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 
: Yes Sistemas Informáticos 
: Av. Diagonal, 343 - 1%1* - 08037 BARCELONA 
E S Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
pe Z : http://www.ysi.es - Infovía - E-mail: infoQysi.es 


Internet Local Registry (IR) en España 


ro... .o.o...o.n.....nn.o...nosrnsernarrrrnrnonnsnnoor..n.osnor.nonn..n..nsrrssnrcrarson..n.sis 


JOILED! 


Chttp://www.joined.com,) 


Netzines 


Publicidad 


La revista electrónica en castellano más jugosa de la 
telaraña global. Te engancharás 
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Euro Diccionario 


| ESPECIPICACIONES TÉCNICAS | 
RAM 
LO 4 Vegas (8 Megas rec) | 
Espacio en disco 
3 4 Megas 
cpu 
LO 486/83 (Pentium 1001ec) 
Tarjeta gráfica 
ME EN 
Tarjeta de sonido 
Saud Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
1 Windows 3:10 supeñor 
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EUROPRESS 
Consulta 


Europa sin fronteras 


Sergio Zazo 


YE on la llegada de la Eu- 
( ropa sin fronteras, no 

estaría mal dominar va- 
rias lenguas. Pero si lo de estudiar 
idiomas no es lo nuestro, necesi- 
taremos alguna ayuda si queremos 
hacer una consulta rápida. Nada 
mejor que este «Euro Diccionario 
4 en 1» para ello. 

Nuestro continente está su- 
friendo durante los últimos años 
una gran transformación. En po- 
cos meses se producirá la llegada 
de la moneda única. Ahora mis- 
mo, podemos viajar sin la necesi- 
dad de pasaporte, gracias a la li- 
bre circulación de personas. Sin 
embargo. existe una pega: cada 
país tiene una lengua propia y 
de un modo u otro, necesitamos 
comunicarnos con ellos. 


e tomainsa 1 0rÓn en (a art] € Us In or merda) ad (e cti 


En esta 
pantalla 
podemos ver 
un ejemplo de 
conversión de 
velocidades de 
Km/h a MI/h. 


cria Pol Pu mbr, (he 16 rs (cdas e 


4 en 1 en Oxford 


Qrésn ma, (farse. Kicater) oráar, (Avazechmg) muós decoran, jám elaen O- vertalhen dacorsto « y O-etrecin f (Pelo 


rada 


gróeniilch enmaai tdy (enatónda) respectadia (ontrungagemél. lem nero) proper, <Mezted Vernammbrg> ordmary, (lem gu) 
decent. (lam gebongi got —edv neslty, tbly. cospectably. propely. lam gue. gehóngi well. (mahá very, (regebecit) reulty 


pér or e pl morte (abrbwmer) y 
Qrémwog 1. order O hahten hesp cate 
pa napa, ln O- sabe be morte” (ondas 
pena la 0-1 hos s sight aemach up 


Casi todos los programas reali- 
zados hasta la fecha, se limitaban 
a traducir del inglés al español o 
viceversa. Sin embargo. con este 
diccionario, podremos encontrar 
el significado de palabras tanto en 
francés, italiano, alemán o espa- 
ñol, partiendo eso sí. del inglés. 
La disposición de las palabras es 
muy simple. A la izquierda, apa- 
recerá la palabra clave, mientras 
que a la derecha, se mostrará su 
traducción. si se trata de un adjeti- 
vo, un nombre, un artículo o una 
forma verbal. además de los 
diversos contextos en los que po- 
demos enclavar dicha palabra. 

El programa contiene diversas 
secciones como la de abreviatu- 
ras, pronunciación, verbos irregu- 


Aunque en principio, las palabras 
aparecerán en rojo, podremos 
seleccionar otro color gracias a la 
paleta de colores que incluye. 


lares o números. También tendre- 
mos la posibilidad de transformar 
medidas, tanto de volumen, velo- 
cidad, peso o potencia, de un sis- 
tema a otro fácilmente. Bastará 
simplemente con introducir una 
cantidad y el programa lo conver- 
tirá rápidamente. 

Destaca también la posibilidad 
de transferir la información de 
una manera muy fácil a nuestro 
procesador de textos. con un sim- 
ple “copiar y pegar”; el uso de co- 
modines en las búsquedas rápidas 
o la conjugación de verbos. En de- 
finitiva, aunque se trata de un pro- 
grama simple, es bastante útil. 
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Dioses, Mitos y Leyendas 
. La esencia de la historia 


8 Megas (16 Megas rec) 
cpu 
486/66 (Pentium 133 rec.) 2 Anselmo Trejo 
Tarjeta gráfica 

SVGA PCI Y a sensación mientras 
jeta Ca nóido Y L navegamos por el in- 
ARPA con WES e menso contenido de es- 
Sotoma Operativo S ta enciclopedia mitológica no pue- 
pos 3.1 0 JUAN 4 de ser otra que estar frente a una 
y de las claves de la historia sin cu- 
Ed y yo conocimiento es imposible en- 
VALORACIÓN | '% tender el mundo de hoy. Por ejem- 
'A plo, sólo hay que estudiar a los 
s IPS cl 5 dioses de África para comprender 
Divulgación 5 los conflictos tribales de la actua- 
lidad. «Dioses, Mitos y Leyen- 
das» agrupa a más de 500 dioses y 
leyendas, y nos acerca a ellos con 
Cuando creíamos que los programas multimedia ya habían abarcado todos los información general e imágenes 
de las representaciones iconoclas- 
campos de la cultura, aparece una obra que trata en exclusiva la mitología. tas. El estilo de los menús, junto a 
la música étnica y melodías sa- 
Una parte fundamental en la historia del hombre, que gracias a este programa cras, crean el ambiente perfecto 
para entrar de lleno en el mundo 

podremos tener perfectamente ordenada y fácilmente accesible. de las creencias del hombre. 
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Podemos hacer un zoom en las 
imágenes de las fichas para 
admirar el arte antiguo, y 
comprobar la representación más 
universal de las deidades. 


Todas las culturas 

La obra se estructura en cuatro 
capítulos: Dioses y héroes mitoló- 
gicos, Mitos y leyendas del mun- 
do, Enciclopedia mitológica y Pa- 
rejas mitológicas. En el primero se 
organizan las deidades según las 
zonas geográficas delimitadas por 
periodos históricos. Así, encontra- 
mos las culturas amerindias, la 
América precolombina, China y 
Japón, India y sur de Asia, Ocea- 
nía, los pueblos del norte de Euro- 
pa, el Mediterráneo, África, Egip 
to y Mesopotamia. Al cliquear 
sobre cualquiera de ellas entramos 
en una selección alfabética de los 
dioses o héroes más relevantes. ca- 
da uno con una ficha con un texto 
que ofrece de forma clara y muy 
resumida la historia de la divinidad 
junto a una fotografía que muestra 
la Obra artística iconográfica más 
representativa del dios, ya sea en 
pintura o escultura. Además, pode- 
mos ir atando cabos con los temas 
relacionados, que dan acceso a la 
lista de dioses y héroes que perte- 
necen al mismo culto o han coinci- 
dido en la historia. 

El siguiente apartado, Mitos y 
leyendas, nos introduce en las diez 
historias mitológicas más conoci- 


Una magnífica K 
oportunidad para tener 


una obra multimedia 


indispensable para los 
que se sientan atraídos 


por la mitología 


»> 


[omtenioo | ds 8 


das: Zeus, la guerra de Troya, 
Eneas, Heracles, Mitos de África, 
Quetzalcoatl. la trilogía india, Iza- 
magi e Izanami y los dioses egip- 
cios y griegos. El relato se hace 
con diaporamas —secuencias con 
imágenes y voz—, que nos cuentan 
todos los secretos de estos mitos. 
El tercer capítulo es la Enciclope- 


RATED SAA DADAS 


La enciclopedia 
es el mejor 
método de 
acceder 
directamente a 
los contenidos 
para luego entrar 
en las fichas que 
más nos 
interesen. 


L a navegación por el 
programa está in- 
fluenciada por Internet, 
con iconos de acceso a 
la página siguiente y a la 
anterior. Es posible impr- 
mir casi todos los conte- 
nidos, ya sean textos o 
imágenes. «Dioses, Mi- 
tos y Leyendas» no es 
una obra maestra del gé- 
nero por flaquear un po- 
co en la organización de 
contenidos, no haber en- 
laces de hipertexto y ser 
escaso el número de le- 
yendas narradas. Pero la 
importancia del tema y el 
hecho de poder encon- 
trar de forma rápida las 
referencias al mismo es 
su gran virtud y una razón 
de peso para adquirir es- 
ta obra cuyo contenido 
supera al continente. 


dia mitológica, todos los dioses y 
las leyendas en orden alfabético 
con buscador incluido. Por último, 
no podía faltar la parte interactiva, 
que es el típico juego de las parejas 
—€n este caso, las fotografías de las 
fichas— que deberemos hacer coin- 
cidir en tableros más extensos y 
complicados en cada turno, con la 
consiguiente disminución del 
tiempo disponible. 
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Enciclopedia 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


san Multimedia Salvat 


Espacio en disco 


ms" Lafuente del saber 


486/66 (Pentium 120 rec.) 


le Salvat presenta de nuevo su «Enciclopedia Multimedia». Esta vez se trata de una 


SVGA Local Bus o PCI 


Terjeta de sonido edición completamente actualizada hasta el año 98, que nos permitirá navegar 


Sound Blaster y compatible 


Saja Opecattos por miles de artículos, fotografías, mapas y sonidos, todo ello dentro de una 


Windows 3.1x o superior 
interfaz tan completa como sencilla. 


VALORACION 


SALVAT MULTIMEDIA 
Divulgación 


] ee 
D y Poegocea 


€ 
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Sergio Zazo 


ño tras año, todas las 
A enciclopedias deben 

renovarse debido a la 
gran cantidad de hechos que su- 
ceden en el mundo, por ello Sal- 
vat nos ofrece este estupendo CD- 
ROM, que reúne más de 75.000 
entradas, 5.000 fotografías y di- 
bujos en alta definición. 250 ma- 
pas interactivos y 275 documen- 
tos audiovisuales, todos ellos 
actualizados hasta finales del año 
97. La «Enciclopedia Salvat Mul- 
timedia» es una fabulosa obra de- 
consulta para todo el mundo, ade- 
cuada tanto para estudiantes como 
para profesionales. 


Cada cosa en su sitio 

Lo primero que encontramos 
es una ventana dividida en cuatro 
áreas y una barra de iconos. Cada 
zona nos informa de un tema en 
particular. Por una lado, se en- 
cuentra la correspondiente a los 
documentos, que utilizaremos a 


Los diaporamas nos presentan los temas de una forma muy completa, 
gracias en gran medida a fabulosas fotografias y locuciones muy claras. 


Con el Arbol temático situaremos un 
documento dentro de su contexto. 


modo de diccionario; a la derecha 


encontramos la ventana de artícu- 
los, donde irán apareciendo todos 
los datos relacionados con el do- 
cumento seleccionado: en la parte 
inferior se encuentra la opción de 
las presentaciones, que nos mos- 
trará los vídeos, audio, mapas. 
diaporamas o secuencias de imá 

genes comentadas, y por último el 
árbol temático, que nos sirve para 
situar un documento dentro de su 
correspondiente contexto. Dentro 
de la lista de documentos, podre- 
mos seleccionar aquello que que- 


ramos ver u ocultar, fotografías, 
dibujos, esquemas, banderas O so: 
nidos, es decir, si buscamos una 
fotografía en particular, podemos 
ocultar los sonidos o las anima 
ciones, cosa de agradecer debido 
a la gran cantidad de datos que 
podemos encontrarnos 


Presentación clara 
Todos las palabras se nos pre- 
sentan como hipertexto, es decir. 
que si en una frase pulsamos una a 
una cada palabra, nos irá apare- 
ciendo su significado, tanto artí- 
culos, nombres, tiempos verbales, 
adjetivos. etc. Los vídeos. con for- 
mato Quick Time for Windows 
son de gran calidad, así como las 
fotografías o los gráficos en 3D. 
Tenemos también la posibilidad 
de acceder a un historial de todas 
las consultas realizadas, imprimir 


una página o documento en parti- 
cular e incluso guardarlo en una 
carpeta para usos posteriores o pa- 
ra exportarlo a otras aplicaciones 


Nuestra opinión 

Se trata de una enciclopedia 
muy completa con datos realmen- 
te actuales, de fácil accesibilidad 
y agradable presentación. La in- 
clusión del juego también es una 
buena idea, ya que al tiempo que 
nos divertimos vamos aprendien- 
do. por no hablar de la gran canti 
dad de información que nos pre- 
senta en un espacio tan reducido 


Gracias a Ludic, 

el juego que forma 
parte de la 
enciclopedia, 
ampliaremos 
nuestra cultura 
mientras nos 
divertimos. 


udic, es el juego que incluye la «Enciclo- 

pedia Salvat Multimeia» y consiste en un 
recorrido por un tablero en el que hemos de 
responder a preguntas de cultura general. Si 
acertamos iremos avanzando, a la vez que 
tratamos de llegar a un punto de nuestro mis- 
mo color antes que nuestros adversarios 
Si por el contrario fallamos, aparecerá un 
muro que nos cortará el paso, aunque podre- 
mos atravesarlo, eso sí, tras deshacernos 
de algunos de nuestros puntos 


como es un CD 
ROM. Puede 
que en ocasiones 
no localizamos 


algún término o 

que las informaciones no sean del 
todo detalladas. pero en la mayo- 
ría de los casos esta es más que 
suficiente para darnos una idea O 
solucionarnos una pequeña duda 
En definitiva, no nos aburriremos 
de buscar yrebuscar aquellos tér- 
minos que siempre nos habían lla- 
mado la atención o que simple- 
mente habíamos escuchado y no 
sabíamos lo que significaba. 
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Curso Interactivo 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


E lla 133 rec) 


Tarjeta gráfica 
HI swcamborci MN 
Tenjeta de sonido Aprender a dibujar o pintar sin tener que pasar 
Compatible Sound Blaster. | 
Sistema Operativo 


por la Facultad de Bellas Artes. Este es el sueño de 
0 Wirdows 310 supeñor 


VALORACIÓN EN cumplir, gracias a este sorprendente programa de 


IMAGINA-LO 
Educativo 


la compañía Imagina-lo. 


ll 


PERSPECTIVA 


«Curso de Pintura y Dibujo» está 
compuesto por cuatro bloques 
diferentes, cada uno de los 
cuales ofrece conocimientos 
artisticos que servirán de base 
para que el usuario consiga 
verdaderas obras de arte, o por 
lo menos sepa apreciarlas. 


PINTURA 


UEKOM'TNTONAS GhaMh! RICA) + 


a 

Eros ss M 
Creo sátra table. 

Año Pinabcihak. Munich Alenarte 


Exiries jafiraas mueras de compuner ua 


casercuas 

Tecraca pictorca qee distibayr las 
Ehoces y las cumbres de un cuadra 
convecientemente para reproducie 
viraares o riberes 


Caractensura de la puarara barroca y 
de algunos patines como Rembrandr 
» Careragga. 

cabeza de la Virgas que =a encuentra en 
la cuepido del triangulo. Su mirada nos 
Mero hacio Las des Figuras. 


£ “pinchas” on el cunáro verás la que te. 
e 
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muchos de nosotros, que a partir de ahora podremos 


e de pintura y dibujo 


 Imitando a Leonardo Da Vinci 


E Roberto Lorente 


8 omo bien dice su nom- 
bre, este programa sólo 
pretende ser un curso 

que siente las bases necesarias pa- 
ra poder plantarse ante una hoja 
en blanco o un lienzo y no tener 
que poner cara de póker por falta 
de conocimientos. La calidad del 
producto que tenemos entre ma- 
nos viene avalada por el trabajo 
de un equipo de más de 25 profe- 
sionales entre los que se incluyen 
pintores, profesores, grafistas, etc. 
Y además está realizado de forma 
que la aportación del hipotético 
alumno sea constante. Con esta 
interacción (esencial en un pro- 
grama que se precie de ser mult- 
media) se intenta que el que se 
ponga frente al programa no sólo 
reciba información como si fuese 
un espectador viendo la televi- 
sión. Más bien se intenta conver- 
tir al “alumno” en protagonista de 
la apasionante aventura del saber. 
Desde luego por medios puestos 
asu alcance por Imagina-lo no va 
a quedar: vídeos, fotografías, 
apuntes históricos, locuciones... 


Ameno e interesante 
Esta filosofía de enseñar divir- 

tiendo se aprecia perfectamente en 

cada uno de los cuatro módulos 


E 


Nuestra opinión 


J unto a los cuatro módulos del programa, «Curso de Pintura 
y Dibujo» incluye un interesante diccionario de términos ar- 
tisticos que responde rápidamente a cualquier duda que nos 
pueda surgir tanto en materiales, técnicas de dibujo, movimien- 
tos pictóricos o técnicas de impresión comercial. Os asegura- 
mos que su utilidad está fuera de toda duda y que os sacará de 
algunas situaciones complicadas. 

Para distender un poco el ambiente y poner a prueba los cono- 
cimientos adquiridos con el curso, los programadores han 
añadido un entretenido juego 3D con un aspecto de lo más 
parecido al famoso «Doom». Por suerte o por desgracia (de- 
pende de lo belicoso que sea el usuario) el sistema de juego 
no requiere de ninguna habilidad con las armas y si mucha 
memoria, ya que será necesario pasar varias pruebas de inteli- 
gencia para poder salir de un museo en el que nos hemos que- 
dado encerrados. Como ya habréis supuesto las pruebas 
tendrán mucho que ver con la pintura. 

«Curso de Pintura y Dibujo» se muestra pues, como una herra- 
mienta útil y entretenida para acercarse al arte desde otro punto 
de vista. Gracias a este producto el gran público podrá dele;- 
tarse con otros factores ajenos (o quizá no tanto) a la belleza es- 
tética de una obra tales como su geometría o la combinación de 
técnicas diferentes para lograr un efecto determinado. Es por 
tanto una buena oportunidad que abrirá los ojos a muchos. 


que forman el curso: Perspectiva, 
Composición, Pintura y Dibujo. 
En los dos primeros se mues- 
tran los pilares básicos de toda 
creación artística e incluye aspec- 
tos tan esenciales como la geome- 
tría, la estructura visual, las líneas 
guía o la definición. Gracias a la 
clara explicación de todos estos 
conceptos resulta sencillo apren- 
derlos o cuando menos asimilar- 
los en muy poco tiempo (para do- 


TRONCOS 


AS EE E 


Se intenta convertir 
al “alumno” en 
protagonista de la 
apasionante aventura 
del saber 

minarlos nos tememos que habrá 
que practicar mucho más). Te- 
niendo bien presentes estos cono- 


cimientos la simple observación 
de una obra pictórica adquiere 


nuevos alicientes y eso es precisa 

mente lo que «Curso de Pintura y 
Dibujo» intenta conseguir en el 
alumno aportando como ejemplo 
más de 100 cuadros analizados a 
pantalla completa. Tras un entre- 
namiento tan completo como este 
os podéis imaginar que lo que se 
impone después es una visita al 
Museo del Prado. a poder ser 
acompañado, para poder lucirnos 
ante los amigos como grandes ex- 
pertos. Pues bien, no adelantéis 


fr 
1] 
| 7 — 
| 
| 


MATERIALES 


plioarnoara tucan Jipcgomad 


El módulo 
dedicado al 
Dibujo, ofrecerá 
al usuario una 
cantidad 
importante de 
conocimientos 
relativos a la 
composición 
tanto con el 
lapicero como 
con el pincel, 


0, Ma 


acontecimientos porque el curso 
aún no ha terminado y todavía 
quedan muchas cosas por apren- 
der de este tema. 

Por ejemplo los que afectan a la 
otra mitad del temario, los dedica- 
dos a la “Pintura” y al “Dibujo”. 
Estos son bloques encaminados a 
explicar de la forma más sencilla 
posible las mejores técnicas para 
realizar composiciones tanto con 
los pinceles como con el lapicero, 
Comenzando con un examen en 
detalle de las herramientas utiliza- 
das en la creación de cuadros y di- 
bujos, estas secciones del curso 
cumplen perfectamente su misión 
didáctica desvelando las caracte- 
rísticas de los distintos tipos de 
pinceles, gomas, carboncillos. la- 
piceros. etc. e incluso queda espa- 
cio para mostrar utilidades sor- 
prendentes a objetos habituales de 
nuestros hogares como pueden ser 
unos simples palillos higiénicos. ! 
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RAM 
4 Megas (8 Megas rec) 
Espacio en disco 
5 Megas 
cpu 
486 SX (Pentium 60 rec.) 
Tarjeta gráfica 
VGA de 256 o más 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 0 Windows 95 
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SOFTWAREMANIA 
Entretenimiento 


ME rta de Pons on la potreronción efunta 
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El Bingo en casa 


Cartones virtuales 


Jorge Carbonell 


| juego del bingo, el 
que se juega en grandes 
salas con importantes 
cantidades de dinero como apues 
tas, es conocido por todos. Son 
muchas las personas que gustan 
de pasar entretenidas tardes apun- 
tando los números que un bombo, 
u Otro sistema más sofisticado, 
“elige”. Su único objetivo es cla- 
ro: ser el primer jugador 
del que han sido canta- 
dos todos sus números. 
Todos ellos podrán 
disfrutar de este adictivo 
juego en sus casas a par- 
tir de ahora. Pero antes 
deberán cumplir ciertas 
condiciones: deberán 
poseer un ordenador compatible 


PC, contar con una impresora pa- 
ra Obtener una copia en papel de 
los cartones, reunir un cierto nú- 
mero de amigos y disponer del 
programa «El bingo en casa». 


u SE MA CAMIADO LÍNEA 
Comprobar Linea 
A Número de Cartón 


2?  Lalinea es Correcta 
¡EA E 


Como primer punto nos llama 
la atención especialmente el he- 
cho de que es imposible jugar sin 
la ayuda de una impresora. Es 
comprensible que una de las “gra- 
cias” del invento sea tachar los nú- 


san... > 
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Los números que han salido del 
bombo son cantados por la 
azafata y marcados en la pantalla 
para posterior consulta. 


meros de los cartones, pero no se 
ha incluido ninguna utilidad para 
que los jugadores puedan copiar a 
mano los números en papel o para 
que el propio ordenador visualice 
los cartones durante la partida. 

El aspecto técnico puede califi- 
carse como funcional. «El bingo 
en casa» respeta por completo el 
sencillo funcionamiento del juego 
verdadero. eso no supone ningún 
problema; aunque el apartado grá- 
fico y sonoro podían haberse puli- 
do ligeramente. En general, cum- 
ple el cometido para el que ha 
sido creado: transformar el orde- 
nador en una pequeña máquina de 
bingo: eso sí, sin grandes preten- 
siones ni despilfarros técnicos. Bl 


Busco chicos/as alegres y optimistas con 


ganas de conocer mundo y de participar en 
la conservación de la naturaleza. 
Si te interesa, te espero en tu quiosco. 
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O atondo 


Napoleón 


-— — en Rusia 


La serie Battleground, de la prestigiosa firma Empire, conocida por 
sus interesantes simulaciones estratégicas, ha lanzado uno más de 
sus estudios sobre las guerras en el periodo napoleónico. En esta 
ocasión, y tras los títulos ya conocidos (y comentados desde estas 
páginas) «Waterloo» y «Preludio de Waterloo», le toca el tumo a la 
desastrosa campaña de Rusia y a una de sus batallas cruciales, 
Borodino, que marcó el inicio del declive de este gran estratega y 


genio de la guerra que fue Napoleón Bonaparte. 


E Juanjo Femández 


a campaña de Rusia, 
] iniciada por el Empe- 
rador en junio del año 


1812, y que pretendía acabar con 
un par de batallas genialmente 
resueltas como las que hasta en- 
tonces habían acontecido, resultó 
un tremendo desastre. 


La batalla 
de Borodino 

Borodino no dejaba de ser, 
en 1812, un pequeño pueblecillo 
cuya única singularidad era la 
de encontrarse en el camino de 


Moscú, aunque a más de cien 
Kilómetros de distancia. 

Napoleón invadió Rusia con 
casi seiscientos mil hombres, al- 
go sencillamente impresionante 
para la época, pero al igual que 
Hitler varios siglos después, con- 
tó con tres factores cruciales: las 
enormes distancias, las adversas 
condiciones climatológicas (el 
famoso “general Invierno”) y 
la tenaz resistencia del pueblo ru- 
so, a cuyos ejércitos se les podían 
infligir las más tremendas pérdi- 
das, pero que casi milagrosamen- 
te seguían recibiendo más efecti- 
vos y continuaban resistiendo. 

Tras unas pequeñas aunque 
cruentas batallas tratando de atra- 
par al ejército ruso, derrotarle y 
forzar una paz a su conveniencia 
(este era el más puro estilo del 
Emperador), Napoleón se encon- 
tró, casi sin quererlo, persiguien- 
do a unas tropas hasta Borodino 
donde, siguiendo las órdenes de 
Alexander 1, se habían concentra- 
do numerosos efectivos cerrando 
el camino hacia Moscú, se habían 
fortificado en un terreno adecua- 
do y, lo que era peor todavía, ha 
bían puesto al mando de ese ejér- 
cito al Mariscal Kutusov, un 
militar hábil, capaz y decidido. 

A Napoleón no le quedó otro 
remedio que entablar una batalla 
no deseada pero que no podía 
evitar. De esta manera, las 
vanguardias francesas de Ney 
llegan el 5 de septiembre a 
Shevardino, para encontrarse con 
un reducto de forma pentagonal, 
muy bien defendido, y situado 
en un leve altozano. Era el prelu- 
dio de lo que se avecinaba para 
las tropas francesas. 

Pese a la tenaz defensa, el re- 
ducto cae y es utilizado por Napo- 
león y su Estado Mayor durante 
la posterior gran batalla. 


Borodino, el terreno 
y la batalla 

Tras la toma de Shevardino. los 
130.000 franceses se prepararon 
para asaltar las posiciones rusas 
que Kutusov y sus tropas, forma 
das por 120.000 soldados, lleva 
ban un buen tiempo preparando 

Ante los campamentos france- 
ses se extendía un terreno nada fa- 
vorable formado por continuos 
montículos, riachuelos y espesos 
bosques que dificultaban enorme- 
mente las maniobras de las tropas. 
Las principales posiciones rusas 
se situaban a lo largo de las orillas 
del Kolocha (un respetable río que 
discurría en dirección noroeste) 
entre Borodino y Utitsa, girando 
en torno a dos posiciones claves: 
el Gran Reducto (o reducto de 
Raevski), una gran fortificación 
muy defendida y semicerrada y un 
dispositivo llamado “Les Fléches” 
formado por tres posiciones forti- 
ficadas abiertas por su parte trase- 
ra para evitar su empleo por los 
asaltantes en caso de captura. 
El plan a seguir por los franceses 


” 


Las principales 
posiciones rusas se 
situaban a lo largo de 
las orillas del Kolocha 
entre Borodino y Utitsa 


les obligaba a atacar por su flanco 
derecho (Utitsa) o por el centro. 
ya que su flanco izquierdo presen 
taba el grave inconveniente del río 
Kolocha, cuyos puentes habían si 
do destruidos por los defensores. 


Lead) 


Se cuenta que Davout sugirió 
el ataque por Utitsa, pero Napo- 
Icón rechazó la idea y en esta oca 
sión el genio de la maniobra deci- 
dió un ataque frontal. 

El día siete, a las seis de la ma- 
ñana. dio comienzo el ataque fran- 
cés y con él una de las más san 
grientas batallas vividas en todo el 
período napoleónico. Los comien- 


zos fueron bastante prometedores, 


El terreno del programa, representado en todos sus accidentes, está 
compuesto de una red hexagonal, al estilo de los “wargame” de tablero. 


a fondo 


Borodino cayó a las siete de la 
mañana, Davout y sus divisiones 
progresaron en la colina de 
Semionovoskaya, en pleno centro 
de las defensas rusas, y el príncipe 
Poniatowski tomó el pueblo de 
Utitsa hacia las nueve de la maña 
na. Sin embargo, la colina de 
Utitsa, verdadera clave defensiva 
del flanco izquierdo ruso; no fue 
tomada hasta las.cinco de la tarde, 
Napoleón, quien siempre había 
gustado de batallas de movimien- 
to en las que habla desplegado sus 
innegables dotes de estralepa, se 
vio envuelto en una verdadera lu- 
cha de desgaste en la que la tora 
de cada posición suponía una car- 
nicería, Les Fléches no fueron to- 
madas hasta pasadas las 11,«on la 
desagradable sorpresa para los 
franceses de deso Ar que las po- 
siciones eran tres Y no dos como 
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pensaban, y el Gran Reducto no 
cayó hasta las tres de la tarde 

La artillería rusa, con una deter- 
minación fuera de lo común, des- 
trozó las columnas de la infante 
ría francesa, algunos de cuyos 
batallones llegaron a quedar con 
menos de veinte hombres. Esta 
carnicería, junto a la voluntad de 
los defensores de no ceder ni un 
palmo de terreno, motivaron que, 
pese a que los franceses dograrah 
conquistar todas las posiciones ru- 
sas infligiendo a su yez fuertes pér> 
batallo se terminara por 
propio agotamiento de las tropas 
Los rusos se retiraron por ta noche, 
Jejandoa Napoleón un Moscú de- 
sierto que sólo le sirvió parainiciar 
Su catastrófica retirada, 

Sobre el campo y en Jas posis 
cignes rusas quedaron miles de 
cadáveres. Napoleón perdió más 


didas, 


Les Fléches no fueron tomadas 
por las tropas francesas hasta 
pasadas las once. La artillería rusa 
destrozó las columnas francesas. 


Los rusgs se retiraron 
por la noche, dejando a 
Napoleón un Moscú 
desierto que sólo le 
sirvió para iniciar su 
catastrófica retirada 


.” 1.0 .s si : 
se? 2 m2 rs? 
verá Ys me 12 mena 
E] a 4 p 0] y a 4 
Fa ta P Pay 7 ) 
1 DRA A O) A A! 


La fidelidad del terreno representado es una de las bazas fuertes de «Napoleón en Rusia». 
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de 33.000 hombres, mientras que 
los rusos dejaron sobre el terreno 
más de 44.000. Sin embargo, pese 
a las superiores pérdidas rusas, 
ambos generales, Napoleón y 
Kutiisor debieron pensar que tan- 
to muérto había sido en vano. Bo- 
rodino no había decidido nada 


Napoleón en Rusia. 
El programa 

La serie Battleground, de la que 
ya hemos comentado varias edi- 
cionés y muy especialmente las 
referentes a «Gettysburg» y 
«Waterloo», son un tipo de simu- 
lación directamente derivada de 
los “wargame” de tablero, pero 
con un fuerte componente de la 
versión de “juego con figuras”, 
que presentaba, frente al árido ta- 
blero, la vistosidad de un terreno y 
de unas reproducciones en minia- 
tura. La acertada conjunción de la 
fidelidad del tablero y la vistosi- 
dad de las figuras es, sin duda, la 
clave del éxito de esta serie. 

Antes de entrar en más detalles. 
conviene hacer algunas observa- 
ciones pensando en los usuarios de 
otras simulaciones de Battle- 
ground, sobre todo «Waterloo» o la 
reciente «Preludio de Waterloo». 

«Napoleón en Rusia» es, en 
cuanto a su estructura, manejo. re- 
glas y operatividad en general, 
muy similar a las simulaciones 
mencionadas anteriormente, dife- 


Para comenzar a 


jugar es 
imprescindible 
elegir un escenario 
corto y sencillo que 
facilite la estrategia. 


renciándose de «Waterloo» en al- 
gunas reglas opcionales y de «Pre- 
ludio de Waterloo» prácticamente 
en nada. La gran diferencia que 
apreciarán los jugadores, y que es 
propia de las batallas en sí, es que 
si en «Waterloo» había entre todos 
los bandos contendientes cerca de 
150.000 hombres, en Borodino 
fueron 250.000 los soldados que se 
concentraron para la batalla, Esto 
se podría traducir, y en cierta medi- 
da así es, en una mayor compleji- 
dad por el hecho de manejar mayor 
número de unidades. 

Adelantándonos un poco 
alos comentarios posterio- 
res diremos que esta apa- 
rente complejidad no lo es 
tanto pues la adecuada dis- 
posición de los escenarios 
minimiza los efectos de es- 
ta mastodóntica confronta- 
ción, salvo en los escena- 
rios de batalla completa. 

Para los que no estén fa- 
miliarizados con la serie 
diremos en primer lugar 
que se controlan unidades 
de infantería, caballería y 
artillería, a nivel de bata- 
llón, brigada y batería, res- 
pectivamente, compuestas 
normalmente por un número de 
entre 250 y 500 infantes, 400 y 
600 jinetes y entre 6 y 12 piezas 
de artillería. Además de estas uni- 
dades básicas, se controlan las 
compañías de exploradores, tira- 
dores o “skirmisher”, normalmen- 
te entre 75 y 100 hombres, escua- 
drones de caballería, 100 jinetes, 
y líderes individuales. 

El terreno, representado en to- 
dos sus accidentes. está compues- 


to de una red hexagonal. al estilo 
de los “wargame” de tablero, que 
representan aproximadamente es- 
pacios de 100 metros de lado. 

En cuanto al programa en sí, 
presenta una estructura bastante 
sencilla. Un menú inicial nos ofre- 
ce varias Opciones, que se po- 
drían resumir en “comenzar esce- 
nario nuevo”, “continuar situación 
gravada” y diversas opciones pa- 
ra jugar vía modem o e-mail. 


Los modificadores 
vienen a disminuir o 
aumentar los efectos 
del combate o disparo 

de nuestras tropas 


La opción “escenario nuevo” nos 
transportará a un nuevo menú don- 
de se nos presentan todos los esce- 
narios preparados. algunos históri- 


cos y otros no, representando éstos 
“¿qué hubiera pasado si...?”” (what 
if?), altamente interesantes. Junto 
a los escenarios se encuentra 
una descripción del mismo así co- 
mo su duración en turnos. 

Una vez seleccionado un esce- 
nario, pasaremos directamente al 
programa en sí, donde deberemos 
elegir bando y tipo de control, 
proporcionar uno 
de ellos y elegir alguna de las re- 


ventaja a 


glas opcionales, que posterior- 
mente comentaremos. 

Tras esta selección previa, pa 
samos directamente a la acción, 
teniendo a nuestro alcance un 
buen número de menús desplega- 
bles mediante los cuales controla- 
remos todos los parámetros de 
manejo de unidades, fases, prefe- 
rencias y ajustes de la simulación. 


La simulación. 
Algunas 
apreciaciones. 

Para los lectores asiduos de esta 
revista y para los amigos incondi- 
cionales de la estrategia de calidad 
(y no de los juegos de “parchís” 
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a fondo 


con aires de estrategia) que tuvie- 
ron la oportunidad de leer nuestro 
“a fondo” sobre «Waterloo», ante 
todo les pedimos disculpas, pues 
una buena parte de lo que sigue es 
un poco de lo mismo que se dijo 
para ese otro gran programa. 

La simulación de «Napoleón 
en Rusia», y en general todas las 
de Battleground, son bastante 
fáciles de manejar pero muy 
difíciles de dominar. 

Efectivamente, el manejo y la 
navegación están muy simplifica- 
dos y automatizados, de manera 
que el propio programa impide 
realizar movimientos o acciones 
más allá de lo permitido. Esto, a 
diferencia de lo que ocurría con 
los juegos de tablero, pone la si- 
mulación militar seria al alcance 
de cualquiera... pero, lo que tam- 
bién puede ocurrir es que se ha- 
gan cosas sin saber por qué, y lo 
que es peor, los resultados de 
nuestras acciones se nos antojen 
aparentemente ¡lógicos y absur 
dos. Esto suele conducir a la in- 
comprensión, de ahí se llega con 
suma facilidad al enfado. al abu- 
rrimiento, y acto seguido al aban- 
dono del programa. 

Si se quiere disfrutar de estas si- 
mulaciones hay que entenderlas. 
saber por qué ocurren las cosas, 
por qué, por ejemplo, un batallón 
de 300 hombres en línea dispara a 
100 metros a una compañía de 75 
exploradores y no causa ninguna 
baja, por qué unas unidades se de- 
sorganizan con más facilidad que 
Otras, por qué un regimiento en 
columnas de batallón causa me- 
nos daño con sus disparos que un 
solo batallón en línea, etc. 
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Uno de nuestrosobjetivos será conducir un buen número de efectivos por 


la zona central y tomar la colina de Utitsa. 


Para llegar al dominio 
hay que estudiar 
las tablas de resolución 
de combates y asaltos 
y las notas sobre 
armas y tácticas 


Para lograr entender todo esto 
no basta, además, con leerse el 
manual. La lectura del manual nos 
permitirá manejar todo con soltura 
y llegar a conocer ciertas cosas, 
pero la información es limitada. 

Para llegar al dominio hay que 
estudiar las tablas de resolución 
de combates y asaltos y las notas 
sobre armas y tácticas que se in- 


cluyen en el menú de ayuda. 
Hay que apreciar la diferencia 
entre los distintos tipos de 
piezas de artillería para saber, 
según su efectividad, cuál es 
más útil a determinada distan- 
cia. Hay que analizar muy bien 
el terreno. la influencia de cada 
tipo en el combate y el movi 
miento, así como los distintos ti- 
pos de lado de hexágono y sus 
respectivas incidencias en el 
combate y en los costes de mo- 
vimiento por atravesarlos. 

Los modificadores en el com- 
bate son importantísimos. Se de- 
ben tener en cuenta ante cual- 
quier acción y, por desgracia, son 
bastante numerosos. Estos modi- 


ficadores vienen a disminuir o 
aumentar los efectos del comba- 
te o disparo de nuestras tropas 
sobre el enemigo, y los hay 
por líderes, disparar o asaltar 
ladera arriba o abajo, con tropas 
desorganizadas o fatigadas, por 
calidad de tropa, por efectos 
del terreno, etc., y se pueden 
conjuntar varios. 

Cuando se entiendan todos es- 
tos detalles y otros como la moral 
y sus efectos. mantener la cadena 
de mandos, los abastecimientos, 
etc., estaremos en condiciones de 
aprovechar al máximo las posibi- 
lidades de esta gran simulación, 


Los reductos 


o Defensa. Para el bando ruso 


son el objetivo a mantener y 
eventualmente a recuperar, Les 
Fléches y el Gran Reducto son 
unas impresionantes obras defen- 
sivas, el segundo por su magnitud 
y los primeros por la triple dispo- 
sición defensiva. Como el francés 
intentará asaltarlos, la táctica a 
seguir consiste en situar una cor- 
tina de tiradores por delante de 
las defensas y proteger la artille- 
ría de cada posición con infante- 
ría propia hasta el máximo de 
apilamiento permitido. Preferi- 
blemente se situarán tiradores o 
infantería en columna y siempre 
con un líder. Los flancos inme- 


diatos se protegerán con infante- 
ría en línea y se tendrá prevista 
infantería de refresco inmediata- 
mente por detrás para un even 
tual contraataque. 

o Ataque. Desde el lado ata- 
cante debió resultar algo pavoro- 
so para el infante francés la vi- 
sión de las fortificaciones rusas 
defendidas por tremendos y efi 
Caces cañones, y no es para me- 
nos. La única opción para el fran 
cés es tomar las posiciones al 
asalto. Para ello se necesitan dos 
divisiones para cada reducto im 
portante, lo mismo que para la to 
ma de la colina de Utitza. 

La táctica del francés consiste 
en mantener fuera de la artillería 
enemiga formaciones apiladas y 
en columna de al menos una bri 
gada (siempre de la misma orga- 
nización), hasta el máximo de 
apilamiento y con un líder Situar- 
la en el campo de batalla, frente a 
las posiciones a asaltar de tal ma= 
nera que en su siguiente fase de 
movimiento sea capaz de posicio- 
narse en condiciones de asaltar el 
hexagono de reducto elegido. 

De esta forma, soportará sola= 
mente un máximo de dos turnos 
de disparo de artillería enemiga 
(aunque el último, a bocajarro, se- 
rá terrible). Inmediatamente de- 
trás de la primera división que 
ataque (lo hará en tres o alo sumo 
cuatro hexágonos de reducto) se 
situará otra división de refresco, 
que tomará el relevo de la primera 
o intentará un nuevo asalto si-la 
primera fracasó en su intento. 

Los flancos inmediatos se pro 
tegerán con tiradores y algo más 
allá se situará la caballería propia 
de juegos de estrategia como 
«Napoleón en Rusia». 

La intervención del enemigo o 
la llegada de refuerzos son estra- 
tegias que siempre aparecen en 
programas cuyos objetivos con- 
sisten en vencer al bando contra- 
rio y ganar así la batalla final. 


Consejos 


Sin extendernos demasiado, y como siempre, es obligado leerse el manual. En este caso, además, 
es obligado estudiar con detenimiento las notas y tablas “on line”, asi como las descripciones de 
armas y tácticas. 


Comenzar.- Los comienzos son siempre duros, y en programas complejos como éste, más si ca- 
be. No desanimarse y pretender entender todo a la primera. Mucha calma y elegir un escenario 
corto y sencillo, como el asalto a Shevardino, son los mejores consejos. El manual y la ayuda “on 
line” siempre a mano y, si es posible, una copia en papel de las notas técnicas, tablas de resolución 


de combate, efectos del terreno y modificadores. 


Infantería.- La infantería es el principal elemento del combate y su uso correcto nos dará la 
victoria. Existen varios tipos: infantería de linea, es la infantería normal, sus batallones al 
completo disponían de una compañia de exploradores. Infantería ligera, eran tropas de me- 
jor calidad y entrenamiento, cuyos batallones se podian desplegar al completo en compañí- 
as de exploradores. Guardia, era la infantería de élite, temible y resolutoria en el ejército 
francés, solía ser mantenida en reserva hasta el momento crítico. Además, los rusos cuentan 
con una tropa adicional, la milicia, consistente en reclutas mal entrenados y peor armados, 
pero que pueden jugar su papel en la batalla. 


En general.- Movimientos y ataques siempre en columna, defensas estáticas en linea, ante la 
amenaza de caballeria enemiga emplear la formación en cuadro, y en las posiciones de vanguar- 
dia y en los reductoses preferible desplegar exploradores. Siempre hay que tratar de mantener la 
cohesión de las organizaciones, es decir, situar y mover los batallones de una brigada y las briga- 
das de una división agrupados, junto con sus líderes. Hacerlo de otro modo perjudicaría la moral 


de la tropa y se desorganizaría con mayor facilidad. 


Caballería.- Es un arma delicada de manejar pero efectiva si se utiliza con acierto. Puede ser ca- 
balleria pesada, ligera, lanceros y cosacos (solo para los rusos). La caballeria pesada y los lance- 
ros son sumamente eficaces contra la infantería, pero estos últimos y los cosacos son los más vul- 
nerables a los ataques de la caballeria contraria. 

La caballería se ha de desplazar y preparar sus cargas fuera del alcance o a cubierto del fuego ene- 
migo. Las cargas se deben planificar con precaución teniendo en cuenta el terreno y los acciden- 
tes que deben traspasar antes de llegar al enemigo. En general la caballeña nunca se debe emplear 
para encabezar un ataque, siempre para solventar ura situación comprometida, amenazar a la in- 
fantenia contraria o para rematar el ataque de la infantería propia. 


Antilleria- Representa el arma más poderosa en las guerras napoleónicas. Si la artilleria fran- 
cesa tenia fama de ser efectiva, la rusa no lo era menos, en especial las baterías de defensa, 
compuestas por diversas piezas entre las que se encontraban los *licomes”, los mayores ca- 
nones de la época. Bien usada, y sobre todo, bien emplazada, puede causar verdaderos des- 
trozos al enemigo ; en ataque se debe usar con cierta agresividad, moviendo las baterias de for- 
ma escalonada (alternativamente unas baterías se mueven mientras otras están en posición). 
En defensa la clave es elegir su emplazamiento adecuado, aunque en la mayoría de los casos el 
defensor (ruso) ya se encuentra con sus piezas situadas. Además debe ser protegida adecua- 
damente por infanteria o caballería propia. 
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La estrategia 
francesa 

Desde el punto de vista francés, 
y obviando la toma de Shevardi 
no, el campo de batalla del día 
siete era apreciado como sigue: el 
flanco izquierdo estaba dominado 
por el río Kolocha, cuyos puentes 
habrán sido inutilizados (o el ju- 
gador ruso cometería un tremen- 
do error). El centro, con colinas, 
laderas empinadas, riachuelos y 
bosques, está fuertemente defen 
dido por los reductos (Fléches y 
Gran Reducto). El flanco derecho, 
separado del centro por una franja 
boscosa, está formado por una 
apetecible zona llana que conduce 


a la retaguardia del centro ruso. 


En la toma de 
Shevardino, 
tendremos que 
atacar con firmeza el 
flanco derecho y los 
reductos de la 
retaguardia. 


Este llano se 
encuentra domina- 
do por el pueblo 
de Utitsa, y sobre 
todo bloquedado 
por una colina st- 
tuada detrás. 

La idea de 
Davout, desprecia 
da por Napoleón, 
consistía en presionar sobre el 
flanco derecho y lanzar por esa 
zona el ataque principal. Napo- 
león no lo vio claro. Desde luego 
el flanco izquierdo no es aconse- 
jable, salvo para situar algunas 
tropas (algo de caballería) y sobre 
todo algunas baterías para host 


gar, desde la otra orilla del río. las 


El realismo conseguido 
es fantástico, con 
un rigor histórico 

perfecto y con unos 
resultados acordes 


alo esperado 


posiciones rusas del centro, Sin 


embargo. el emperador debió 
pensar que, al contar con las for- 
tificaciones, Kutusov habría re- 
forzado los flancos, sobre todo el 
aparentemente más débil de Utut- 
sa, por lo que decidió un ataque 
frontal en la idea de que no esta- 
ría suficientemente guarnecido. 
Para cuando el general ruso des 
plazara sus reservas, la ruptura 
del centro habría colapsado la re- 
sistencia enemiga. 

La estrategia acertada para el 

francés es precisa: 

Ls mente seguir el plan 

pr de Davout. Atacar 

con firmeza el flan- 

co derecho y tomar la 

colina de Utitsa antes de que el 
ruso pueda reforzarla. 

Una vez tomada, para lo que 
precisaremos dos divisiones, debe- 
remos conducir un buen número de 
efectivos por esa zona hasta conse- 
guir atacar los reductos por 
la retaguardia o al 
menos por el 
flanco y el 
frente. Mien- 

tras, se pre- 


sionará por el centro para fijar la 
mayor cantidad de tropas posible 
El problema del ruso es que su 
sistema defensivo está escalonado 
en profundidad, tiene demasiado 
frente que cubrir y no dispone de 
suficientes efectivos para defender 
bien en todos los sitios. El francés 
puede elegir los puntos de más 
presión, por lo que se tratará de no 


dejar que el ruso se reorganice. 


Estrategia rusa 

El ruso está a la defensiva y 
el tiempo juega a su favor, por 
lo que las acciones tendentes a 
retrasar los movimientos france- 
ses son bien recibidas 

La habilidad del ruso, frente 
a la del francés, estará en gestio 
nar adecuadamente sus refuerzos 
disponibles, así como las tropas 
que, comenzando en posiciones 
fijas, se vayan liberando. 

Los puentes del Kolocha deben 
ser destruidos, y en el margen 
“tranquilo” (al norte) no estaría de 
más situar caballería que amena- 
zara el flanco izquierdo francés y 
atrajera algunas tropas. 

En el centro se tomará una acti- 
tud de retardo, hasta llegar a los re- 
ductos, y en Utitsa se pondrá toda 
la carne en el asador. La colina no 
debe ser tomada por el francés, 
mientras que en el resto del frente 


En cuanto a las mejoras 
con respecto a 
programas anteriores 
como «Waterloo», se ha 
avanzado bastante con 
las reglas opcionales 


se puede ceder te- 
rreno hasta llegar a 
los reductos, ya que 
en realidad los 
combates se produ- 
cirán en el centro y 
flanco izquierdo ru- 
so (no olvidemos 
que para dos ejérci 
tos enfrentados el 
flanco izquierdo de 
uno representa el 
derecho del otro) 
El ruso, en defi- 
nitiva, deberá estar muy atento 
a desplazar las tropas a los puntos 
realmente necesarios, para lo que 
resulta crucial manejar con soltura 
la caballería. Por lo demás, dispo- 
ne de un arma formidable, la anti 
Mería, que deberá emplazar y 
proteger adecuadamente. 


Conclusiones 

Se trata de una simulación en el 
más puro estilo de la serie 
Battleground, lo que quiere decir 


que es magnífica. El realismo 


conseguido es fantástico, con un 


rigor histórico perfecto y con unos 
resultados en cuanto a tropas, ar 
mas, etc.. acordes a lo esperado 
En cuanto a las mejoras con res- 
pecto a programas anteriores, se 
ha avanzado bastante con las re 
glas opcionales, como la “visibili- 
dad extrema”, las unidades aisla- 
das, las limitaciones al apilamiento 
en retiradas y las contra-cargas de 
caballería, que introducen más re- 


alismo a costa de una pequeña 


complicación adicional 


AAN A CA Y 
CT AAA 


lA) El ruso tiene que 
estar muy atento a 
desplazar las 
tropas a los 
puntos necesarios, 
para lo cual es 
esencial manejar 
perfectamente la 
caballeria. 


El resto del programa es acorde 
al estilo de la serie, muy buenos 
gráficos, correctos efectos sonoros 
y visuales y un adecuado compor- 
tamiento incluso en máquinas 
no demasiado potentes 

En la parte negativa hay que 
mencionar solamente que no se ha 
corregido el pequeño problema 
que surge cuando un batallón de 
infantería ligera es desplegado al 
completo en compañías de tirado- 
res y luego se pretende volver a 
formar. También hay que mencio 
nar que, mientras el manual está 
traducido, no ha ocurrido así con 
el texto del programa. Sabemos 
de las dificultades que estas adap- 
taciones representan en las pro- 
ducciones españolas, pero el buen 
sabor de boca que nos dejó el tra- 
bajo realizado con «Waterloo» 
se echa de menos. 

Por último señalar e insistir que 
se trata de una simulación de muy 
alta calidad, pero que resulta muy 
difícil de dominar. No se trata, por 
tanto, de un producto adecuado para 
quienes busquen un entretenimiento 
rápido y sin complicaciones. 


$) Trucos 


Este mes nuestros trucos están dedicados a todos aquellos que trabajáis 


con programas de dibujo vectorial. En concreto, con las versiones número 7 


de «Micrografx Designer» y «Corel Draw». Además, para las dos aplicaciones, 


también hemos preparado resúmenes de algunos de los atajos de teclado 


que pueden resultar más prácticos. 


trucos para «Micrografx Designer 7» 


% Fco. Javier Rodríguez Martin 


Para cambiar rápidamente en- 
tre la herramienta de selección 
y la última herramienta que hemos 
utilizado, deberemos pulsar dos 
veces con el botón izquierdo 
del ratón sobre cualquier parte 
de la pantalla que no esté ocupa- 
da por ningún objeto. 


Es posible utilizar imágenes con 
formato de mapa de bits como re- 
lleno de objetos en el programa 
«Designer 7». Para ello, tendréis 
que abrir la imagen que queráis y 
copiarla al portapapeles del siste- 
ma operativo Windows. Luego 
deberéis abrir Designer, seleccio- 
nad el objeto que deseéis rellenar, 
abrid el menú “Formato” y selec- 
cionad la opción "Relleno inte- 
rior/Imagen”. En el cuadro de diá- 
logo que aparece, pulsad el 
botón “Pegar” para que aparez- 
ca una miniatura de la imagen 
seleccionada. Para añadirla al 
que pulsar en “Aplicar”. 
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Si mantenéis pulsado el botón 
derecho del ratón mientras dibu- 
jáis un objeto cualquiera, podréis 
mover el objeto a una nueva posi- 
ción. Soltad el botón derecho y, si 
el izquierdo está aún pulsado, po- 
dréis seguir dibujando la forma. 


Para añadir un color a la paleta 
del programa, tendréis que selec- 
cionar un objeto con el color que 
os interese, abrir el menú 
"Objeto” y seleccionar la opción 
“Añadir a la paleta”. De esta ma- 
nera, aparecerá un submenú des 
de el que podréis elegir el color 
frontal, el de fondo, el de la linea o 
todos. Después de elegir, el color 
quedará disponible en la paleta, 


Podréis crear un nuevo punto 
de referencia en el dibujo en la si- 
tuación actual del cursor pulsando 
únicamente la tecla "+” corres- 
pondiente al teclado numérico. 


Con el programa de diseño 
«Designer 7» podéis crear obje- 
tos de rotación complejos y visto- 


sos. Para ello, primero, tendréis 
que seleccionar la herramienta 
de poligonos, cread uno y relle- 
nadlo con un color. En el menú 
seleccionad “Cambiar/Transtor- 
mar/Rotar”. En el cuadro de diá- 
logo de rotar, introducid un án- 
gulo de 20 grados, y fijad el 
número de copias en 18. Poste- 
riormente, deberéis pulsar sobre 
el objeto una vez para cambiar 
al modo de rotación y fijar el 
centro de rotación con el ratón. 
Pulsad sobre el botón ”Aplicar” 
que se encuentra en el cuadro 
de diálogo de rotar y finalmente, 
seleccionad la secuencia de op- 
ciones “Cambiar/Combinar/Se- 
leccionar cerrado”. Experimen- 
tad con diferentes colores de 
línea y relleno hasta obtener un 
resultado satisfactorio. 


Para acceder de una manera 
rápida al cuadro de diálogo de 
formato de objeto, tendréis que 
pulsar el botón izquierdo del ra- 
tón con el puntero situado bien 
sobre el cuadro de diálogo de re- 


lleno de linea o sobre el de relleno 
interior, en la barra de estado 
Podréis controlar el número de 
pasos de deshacer que controla 
«Designer 7». Si vuestro ordena- 
dor tiene bastante memoria, únt- 
camente seleccionar la secuencia 
de opciones “Herramientas/Op- 
ciones” y pulsar en la solapa 
“General”. Después incrementad 
el número que aparece en el cua- 
dro “Límite de eventos desha- 
cer” de 10 a 15, para doblar o tri 
plicar el número de pasos 
deshacer del programa 


Atajos de teclado 

e Deshacer la última acción 
realizada: CTRL+Z 

o Repetir la última acción 
realizada: CTRL+Y 

e Duplicar un 
CTRL+MAYUS+D 

e Clonar objeto seleccionado: 
CTRL+ “+” (teclado numérico) 

o Seleccionar todos y cada uno 
de los objetos: CTRL+A 

e Deseleccionar todos y cada 
uno de los objetos: CTRL+F2 


objeto: 


trucos para 
«Corel Draw 7» 


La herramienta de dibujo a mano 
alzada es una herramienta doble de 
dibujo y borrado. Si pulsáis la tecla 
de mayúsculas con ella seleccio- 
nada y volvéis sobre una linea que 
hayáis creado, esa porción de linea 
será borrada del dibujo. 


Asimismo, la barra espaciado- 
ra sirve para cambiar entre la he- 
rramienta de selección y la última 
herramienta que hayáis utilizado. 


Las barras de herramientas de 
«Corel Draw 7» son libres de mo- 
verse a cualquier sitio de la pan- 
talla con sólo arrastrarlas con el 
botón izquierdo del ratón. Para 
volverlas a poner más tarde en su 
Ubicación original, basta con ha- 
cer doble clic sobre cualquier par- 
te de la ventana flotante. 


Para seleccionar múltiples ob- 
jetos rápidamente, mantened pul- 
sada la tecla ALT mientras arras- 
trás un marco con la herramienta 
de selección. Asi, si cualquier par- 
te de un objeto entra dentro de 
los bordes del marco, el objeto 
será seleccionado. 


Si queremos seleccionar todos 
los objetos de un dibujo, incluyen- 
do aquellos que se encuentran en 
el escritorio alrededor de la pági- 
na, sólo tenéis que pulsar dos ve- 
ces sobre la herramienta de selec- 
ción en la caja de herramientas. 


Para copiar un objeto podéis 
clonarlo. Basta con seleccionar el 
objeto a copiar, arrastrarlo con el 
botón izquierdo del ratón hacia 
donde deseamos la copia, pulsar 
el botón derecho del ratón sin sol- 


tar el otro, soltar el botón derecho, 
y por último el izquierdo. Aparece- 
rá una copia del objeto en la nueva 
localización al instante. 


Crear texto en una curva es 
muy sencillo. Sólo hay que selec- 
cionar la herramienta de texto y si 
tuarla sobre una curva del dibujo 
El cursor cambiará para mostrar 
una curva con una letra dentro 
Pulsad el botón izquierdo del ratón 
y escribid el texto, para ver cómo 
se ajusta a la curva. Si queréis aña 
dir texto al perimetro de un obje- 
to, seleccionad la herramienta de 
texto y pulsad la tecla de mayús- 
culas para ver cómo el cursor de 
texto muestra una caja con las le- 
tras AB dentro, para indicar que el 
texto irá dentro del objeto 


En lugar de manipular envolturas 
de párrafo en formas complejas, 
podemos crear la forma que que- 
ramos utilizando las herramientas 
habituales. Utilizando el botón 
"Crear a partir de” de la ventana 
de envolturas, podréis copiar la 
forma que queráis para aplicarla al 
marco del párrafo de texto 


Atajos de teclado 

e Conversión de texto artístico 
en texto de párrafo: CTRL+F8 

e Abre el cuadro de diálogo de 
edición de texto: CTRL+MAYUS+T 

e Convierte el objeto seleccio- 
nado en curvas: CTRL+Q 

e Exporta texto u otros objetos 
a otro formato: CTRL+H 

e Muestra las propiedades del 
objeto seleccionado: ALT+INTRO 

e Cambia entre la herramienta 
en curso y la herramienta de se- 
lección: CTRL+BARRA ESPAC 


Shareware 


El número ED) 


L'O' QUE BUSCABAS 


Todo el Shareware más actual 


Multimedia, Gráficos, 
Windows32 bit, 
Edición, 
Programación, 
Salvapantallas, 
Juegos, Internet, 
Sonido, Demos, 
Comunicaciones, 
Antivirus, Educativos, 


Aplicaciones, Utilidades... 


IMA los mejores programas del 
soFtware nacional e internacional para tu PC... 


ya a la venta en tu quiosco 


Quake Il 

Empezamos lo que a buen se- 
guro se convertirá en un serial de 
cheats con los nombres de los ni- 
veles que darán acceso al universo 
de «Quake 2» desde la consola. 
La fórmula es: map x 
La incógnita es el nombre del ni- 
vel, aquí los tenéis: 
Episodio 1: base1. base2. base3. 
train. Episodio 2: bunk1. warel. 
wareZ. Episodio 3: jail1. jail2. jail3. 
jail4. jail5. security. Episodio 4: 
mintro. mine1. mine2. mine3. mi- 
ne4. Episodio 5: factl. fact2. 
fact3. Episodio 6: powerl. po- 
wer2. cool1. wastel. waste2. was- 
te3. biggun. Episodio 7: hangarl. 
space. lab. hangar2. command. 
strike. Episodio 8: city1. city2. 
city3. Episodio 9: boss1. boss2. 

2 Luis Ramirez (Madrid) 


Subculture 

Si el mes pasado os contába- 
mos cómo conseguir 30000$, 
ahora llega lo mejor, los cheats a 
teclear durante la acción: 
TONKA - aumentar potencia. 
REFILL - restaurar escudos. 
MUTANT - radiación. 
BILLY - super-velocidad. 
TICK - contador Geiger. 
RINSE - Nivel O. 
DRYER - Nivel 1. 
COTTON - Nivel 2. 
DELICATES - Nivel 3. 
TUMBLE - Nivel 4. 
COLOURS - Nivel 5. 
HALFLOAD - Nivel 6. 
DIDIT - Misión con éxito. 
BEDLK - Modo Dios. 
HAVEALL - Todas las misiones. 
SCOTTY - Teletransporte. 
WONGA - Dinero. 

Con la palabra de teletranspor- 
te (scotty), el juego se quedará en 
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pausa y tecleando los siguientes 
nombres iréis a sus respectivos ni 
veles: Touka, Boot, Flats, Belu- 
ga, Knob, Anchor, Velcova, 
Arch, Outlet2, Tryton, Pipe, Ou- 
tlet3, Aquatraz, Volcano, Pipe2, 
Refinery, Cave, Bucket, Ribs, 
Tunnel, Outlet, Wood, Can, Lim- 
pet, Abyss, Cleft. 
E Alfonso Serna (Barcelona) 


Hellfire 

Hay un truco para poder jugar 
con un personaje secreto tanto en 
el modo de un jugador como en 
una partida multijugador. Estos 
son los pasos a seguir. 

1. En el directorio del progra- 
ma, con el editor del DOS, crear 
un archivo con el nombre 
command.txt 

2. En el fichero creado, introdu- 
cir esta frase: multitest cow- 
quest theoquest bardtest 

3. Al arrancar el programa, 
dispondréis de un nuevo e intere- 
sante personaje; el bardo 

4. Para el personaje del bárba- 
ro, añadir al fichero command. txt: 
barbariantest 


Deathdrome 
Nos han llegado los códigos 
de acceso para este juego. Tenéis 
que te-clearlos durante la acción. 
2REVOLT 
3ACCUSED 
SHORT4TIME 
5GETAWAYS 
BOLT6DOWN 
ARREST7 
LASTMEAL8 
E. Martín Biedma (Pontevedra) 


Red Baron 2 


Si las baterias antiaéreas AÁ os 
derriban siempre, podéis cambiar 


las características de tan mortal 

1. Con un editor de texto, crear 
el siguiente archivo respetando 
los espacios entre las líneas: 
[Baron] 


bulletMassFactor=180 


groundGunnerNoise=180 


groundGunnerConvergence=160 

2. Salvar este archivo con el 
nombre RB2sim.ini dentro del di- 
rectorio del programa. 

3. Este truco sólo funciona con 
el patch de actualización que po- 
déis encontrar en la ftp de Sierra 
en: ftp://Hp.sierra.com/pub/ 
patches/pc/rb2beta.ex 

E Francisco Matesanz (Bilbao) 


Nuclear Strike 

En el menú de cargar y salvar 
partidas, cliquear sobre la caja de 
passwords y con las siguientes 
palabras tendréis cheats como 
para terminar el juego en un abrir y 
cerrar de ojos: 

Chainmail - Armadura ilimitada 

Unleaded - Fuel 

Gunsrus - Munición 

Y estas son las claves de acce- 
so a los niveles: 

JUNGLEWAR; BUCCANEER; 
HAMMERHEAD; DETONATE; 
AFTERSHOCK; BLITZKRIEG; 
CHESSPIECE; 

E. Javier Rodríguez (Madrid) 


Prophecy l 
Teclear DYNOMITE durante el 

juego y en la vista desde el inte- 

rior de la cabina. Esto activará los 


cheats: CTRL+I - Indestructible. 
CTRL+F12 - Destruir todos los 
objetivos seleccionados. 

E Alejandro del Páramo (Lugo) 


Armored Fist 2 

Durante la acción, mantened 
pulsada la barra escpaciadora y 
teclead KYLE para obtener todas 
las armas, gasolina y reparar por 
completo los daños. 

E, Diego Lopez (Madrid) 


G-Police 

Claves para acceder a todas 
las fases del juego: 
1.MADGAV. 2.DOLMAN. 3. 
SONAGAV. 4.ACEDUF. 5.JOJO- 
GUN. 6.WENSKI. 7.SAEGGY. 
8.MAZMAN. 9.DAZMAN. 10. 
DELUCS. 11.ANDOOOO. 
12.KIMBCHS. 13.ANDYMAC. 
14. YERMAN. 15.OLLIEB. 16. 


THEYOLK. — 17.TONYMASH., 
18.ANDYCROW. 19.BIONIC. 
20.TSLATER. —21.1AINTHOD. 
22.JONRITZ. 23.CLAIREC. 
24.STEVEBOT. —25.ANGUSF. 
26.EUANLEC. 27.EDFIRE. 
28.STUBOMB. 29.THONBOY. 
30.JIMMAC. 31.PUGGER. 
32.ROSSCO.  33.CAKEBOY. 
34.NIKNIK. 35.SAGLORD. 


E Vicente Carreras (Valladolid) 


Si queréis ver vuestros trucos 
publicados en estas páginas, sólo 
tenéis que mandámoslos por correo a 
la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Ciruelos, n” 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por favor, indicad en el sobre la 
anotación SECCION TRUCOS. 
También podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección: 


trucos. pemanisG/hobbypress.es 


RÚUFEIIION| 


El software de traducción automática para PC's 


INGLÉS 


11 


EL PROGRAMA INFORMÁTICO 
QUE TE PERMITIRÁ TRADUCIR AUTOMÁTICAMENTE 
DE INGLÉS A CASTELLANO Y DE CASTELLANO A INGLÉS. 


Traducción de documentos prove- 
nientes de los procesadores de 
texto más comunes en el mercado, 
o generados con el mismo progra- 
ma de traducción. 


( RIO General Voluminoso 
de 250.000 formas de palabras y 
frases. Incluye Microdiccionario de 
Informática que puede ser perso- 


Consigue JCCIONE 

PLE : Analiza frase por 
frase (no palabra por palabra) a una 
velocidad de 20.000 palabras por 
hora. 


incluye un M 
nos permite “oir” la traducción 
efectuada, por lo que también 
sabremos cómo pronunciar correc- 


que L— 


S 


nalizado por el usuario. tamente el documento traducido. 


Incluye de REGALO: 
MICRODICCIONARIO 
informático 


Si tienes un PC con CD-ROM y usas el inglés 


Power Translator Professional es tu producto 


Si no lo encuentras, solicita tu ejemplar llamando al Tel.: 91/654 61 64 
o por correo electrónico a: pedidos(Ohobbypress.es 


HOBSY PRESS 


GLOBALINK 


IDENADORFS 
MuY PERSONALES 


Caja Mini-torre (Lujo) 

Placa con chipset ¡439-TX 

Micro PENTIUM MMX 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMAZ2 Fujitsu 
Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 Value 
CD-ROM 24X 

Disquetera 3 1/2 

Memoria 32 Mb EDO 

Monitor 14” GoldStar LG-441 
Teclado Windows 95 

Ratón Genius NetMouse 
Altavoces Primax 60w 

Micrófono 

Pack Software 


Caja semi-torre ATX (Lujo) 
Placa Intel ATLANTA con chipset ¡440-LX 
Micro INTEL PENTIUM !l 
Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMAZ2 Fujitsu 
Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 Value 
CD-ROM 24X 
Disquetera 3 1/2 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 14” GoldStar LG-441 
Teclado Windows 95 
Ratón Genius NetMouse PS2 
Altavoces Primax 60w 
Micrófono 
Pack Software , 


AAA AAA PRE AEREA EA A 


A 


Elige los componentes, 
nosotros te asesoramos, 
te lo montamos y ademas 
lo financiamos a tu medida 


CENTRO 


www.centromail.es 


.... 


A APA cd 
RX AM ES 

Caja Mini-torre 
Placa con chipset ¡439- 
Micro INTEL PENTIUM MMX 
Tarjeta gráfica S53-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMA2 
Tarjeta de sonido 16 bits 
CD-ROM 24X 
Disquetera 3 1/2 
Memoria 32 Mb EDO 
Monitor 14” 0.28 BR NE 
Teclado Windows 95 
Ratón Genius Easy Mouse 
Altavoces Primax.60w 
“¿7 ¿ Micrófono ”,”,.?. 
4 2 ¿Pack Software . 

anna nara 
. 


0 
. 
.. 
. 
e] 


. rana neon 


..o.... 
“A HOME PENTIUM MM: 
Caja semi-torre ATX : 
Placa con chipset ¡440-LX . 
Micro INTEL PENTIUM II : 
Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) : 
Disco duro 2.1 U-DMÁ2 : 
Tarjeta de sonido 16 bits . 
CD-ROM 24X 
Disquetera 3 1/2 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 14” 0.28 BR NE 
Teclado Windows 95 


266 Mhz- 209.900 
Ratón Genius NetMouse PS2 300 Mhz- 239.900 

" Altavoces Primax 60w.”*.,”.”., 
¿* Microfono... 02070. (83535 Mhz- 289.900 


OO CO Coronoro Tete zOTOZO” 
. .. ..o.s 
a ÓN ARAS ERA DIIARS RR o 
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253 Mhz- 189.900 
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Ampliaciones en ordenadores Tecnowave 


Y con tu equipo llévate gr atis 


todo este software: 
po soma [el 3 


Impresora CANON BJC-250+Escáner Primax Color 
+ Software de reconocimiento de voz Voice Type 


MET 


COMO FUNCIONAN ATLAS DEL 
LAS COSAS 2.0 MUNDO 


TALLER DE INVENTOS ENCICLOPEDIA 


SALVAT 


Modem Podket Tellink 33,6+ 
: 3 meses de conexión gratis 


a Internet a | 
ho 


IS 


y 


CURSD INTERACTIVO CURSO INTERNET OS CURSO DE INGLES IL 
WINDOWS 95 SALVAT ANYWARE TALK TO ME Ñ 
SALVAT A 


Anar o ar 


Ampliaciones en ordenadores Tecnowave 


DISCO DURO TECLADO TARJETA GRAFICA 

LINEA HOME WIN95 A MECANICO W95 2 AMPLIACION SVGA (2MB) 3.000 SUPRA 33,6 EXTERNO V+ 16.500 

21A25UDMA2 2.000 WIN95 A PS/2 W95 2 53-VIRGE 2MB A MYSTIQUE 220 4MB 18.000 SUPRA S6K INTERNO 21.000 

2,14 3,2 U-DMA2 7.500 $3-VIRGE 2MB A MILLENIUM Il- 4 MB 31.000 SUPRA 56K EXTERNO 24.000 

21A4,3U-DMA2 15.000 TARJETA DE SONIDO $3 VIRGE 2MB A MILLENIUM li- 4 MB (AGP) 32.500 US- ROBOTICS 33,6 INTERNO 24.000 

LINEA POWER INEA HOME $3 VIRGE 2MB A MILLENIUM 11- 8 MB 50.000 US-ROBOTICS 33,6 EXTERNO 24.000 

2,1 FUJITSU A 3,2 U-DMA2 FUJITSU 8.000 SONIDO 16 BITS A SOUND BLASTER 16 6.500 $3 VIRGE 2MIB A DIAMOND STEALTH FIRE GL-1000 35.000 (INCLUYE EL KIT 

2,1 FUJITSU A 4,3 U-DMAZ2 FUJITS1 1.500 INEA POWER 53 VIRGE 2MB A N'9 REVOLUTION ll 4 MB 37.500 DE CONEXIÓN 

2,1 FUJITSU A 5,2 U-DMA2 FUJITSU 25.000 S.B. 16 A SOUND BLASTER AWE 64 VALUE 7.500 53-VIRGE 2MB A N"9 REVOLUTION l! 4 MB (AGP) 45.500 Y ACCESO A INTERNET) 

2,1 FUJITSU A 6,4 U-DMA2 ¡BM 25.000 $.B. 16 ASOUND BLASTER AWE 64 GOLD 26.500 $3-VIRGE 2MB A N"9 REVOLUTION li B MB 58.000 d 

2,1 FUJITSU A B,4 U-DMA2 IBM 44.000 $.B. 16 A MAXI SOUND DYNAMIC 3D 9.000 

SOFTWARE IMPRESORA 

MEMORIA MONITOR MS-DOS 290 EPSON STYLUS 300 23.990 

32 MB EDO A 64 MB EDO 12 500 LINEA HOME MS-DOS+ WINDOWS 3.11 14 000 EPSON STYLUS 400 31.990 

32 MB SORAM A 64 MB SDRAM 15.000 14” 0.28 BR NE A 15” 0.28 BR NE 8.500 WINDOWS 95 (REVISION 2) 15.800 EPSON STYLUS 600 43 990 
B 32 M8 SDRAM A 128 MB SDRAM 55.000 14” 0.288R NE A 14* GOLDSTAR 7.500 LOTUS SMARTSUITE 200 EPSON STYLUS 800 60.990 

INEA POWER MICROSOFT HOME 6.200 HP DESKJET 400L 22.990 

y 14” GOLDSTAR A 15' GOLDSTAR 9.000 MICROSOFT OFFICE SBE 47.000 HP DESKJET 670C 30.990 

CAJAS 14” GOLDSTAR A 17 ' GOLDSTAR 60.000 OS/2 WARP 10.000 HP DESKJET 690C PLUS 38.990 

LINEA HOME 14” GOLDSTAR A 15" $M500s SAMSUNG 15.500 HP DESKJET 720C 43.990 
13 MINITORRE A SEMITORRE 2.000 14* GOLDSTAR A 15' SAMSUNG 5MS00b 25.000 HP DESKJET 890C 67.990 DEA 
É ». INEA POWER 14" GOLDSTAR A 17' SAMSUNG SMS500s 69.000 MODEM HP LASERJET 6L 62.990 a 

a MINITORRE LUJO A SOBREMESA LUJO 6.700 4” GOLDSTAR A 17” SAMSUNG SM500p 99.000 INTERNO HSP- 33,6 9.000 CANON BJ-4300 3590 »0 0 

» MINITORRE LUJO A SEMITORRE LUJO 8.600 14” GOLDSTAR A 15” SONY 1005X 32.500 ZOOM 33.6 INTERNO 14.500 CANON BJ-4650 64.990 a 2. 2 

MINITORRE LUJO A TORRE LUJO 10.500 14” GOLD5TAR A 15* SONY 1005F 42.000 ZOOM 33.6 EXTERNO 8.500 CANON BJ-80 42 990 


HARDWARE 


0 PENTIUM MMX (EN CAJA) 
Ofrece la mejor experiencia multimedia. 
Incorpora un ventilador de rodamiento homolo 
gado. Incluye el juego Rebel Moon Rising, en ver 
sión MMX, y 990 
demos de progra 
mas diseñados 

£ especialmente. 


O PLACA 439-TX 
El nuevo cie intel 430 TX a Pentium 75 

hasta 266 Mhz, con Zif de 321 pines. PS5C 
(MMX), Cyrix 6x86, M2. AMDK5/k6. 512 de caché 
Burst Pipeline. Un puerto paralelo bitrónico, 
más dos puertos 
serie de alta veloci 

J dad 


0 MEMORIA SIMM 

Memoria SIMM de alta calidad, con 60 ns de 
velocidad. Apto 

para cualquier 

ordenador que 

acepte memoria de 

72 contactos.30 

meses de garantia 


ND BLASTER 16 V.E. PNP 
— Interface para unidad CD-ROM IDE 


E | Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits 
salidas separadas. 
de impresoras láser en B/N, con una velocidad 


desde 5 hasta 44,1 Khz 
Y MAXI SOUND DYNAMIC 3D 

INCLUYE JUEGO 

de 6 páginas por minuto. 


utilididades de DOS, Windows y software 
de telefonía por internet. 
La cuarta dimensión del sonido. La tarjeta de 
y sonido ideal para jugadores. Posee tabla de 
E ondas, 64 voces de polifonia por hardware, mul 
e tiefectos en tiempo real sobre 4 altavoces. Dos 
all POD REGALO. 
O IMPRESORAS 
Si buscas velocidad de impresión a un precio 
MS económico, te ofrecemos dos opciones 
| MS ri 
GOLDSTAR 14" (441) DIGITAL 


monitor de 14”, con un tamaño de punto de 0,28 
mm., recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues 
treo automático y sendos altavoces de 3 W en el 
modelo Mmedia - 
Cuenta con 3 años 

de garantía 


14" SM400b 
Monitor idóneo para el entorno doméstico con 
un tamaño de punto de 0,28 mm. 
Es PnP y cuenta con sistema de bajo consumo 
Y pantalla de baja radiación. Alcanza los 
| 


; 


] 


HONORES IMPRESORAS 


lo SAMSUNG 


024 x 768 puntos en modo no entrelazado. 


> SAMSUNG 17" SM700s 


Monitor multimedia adecuado para el diseño grá 


fico. Cuenta con controles digitales, resolución 

de pantalla 1280 x 1024 a 60 Hz y 1024 x 768 a 

75 Hz, tamaño de punto 0,28 mm, tubo FST y 

enfoque dinámico. Es Plugin Play y tiene 3 años 

de garantia. 

O SVGA PCI TRIDENT 9440 

- El Chipset estándar de las tarjetas gráficas. 
adaptable a todos los entornos y ampliable 
hasta 2 Mb. Si necesitas una tarjeta gráfica 
económica, 


esta es tu opción. 


1 GRAFICAS 


MW SVGA WINFAST L2300 
Combinando la velocidad 3D con un soporte de 
, : alta definición y efectos especiales, Matrox m 3D 
. te lleva al límite que necesitas para que puedas 
disfrutar de los nuevos juegos con Direct 3D, 
1. Con una velocidad de más de 30 fotogramas/seg 
EZ. para juego en 
tiempo real. 
lH ACELERADORA MATROX m-3D 
=- Combinando la velocidad 3D con un soporte de 
alta definición y efectos especiales, esta acelera 
dora te lleva al limite para que puedas disfrutar 
con Direct 3D. Con una velocidad de más de 30 
fotogramas/seg. para jugar en tiempo real 


Laa 
0 CD-ROM IDE 
z Unidades lectoras de discos compactos, 
todas son compatibles con las normas: 
Multisesión Photo CD, XA Ready, CDi, 
Mor ISO 9660 y Hich 7 
Sierra. 


« | 
All 


O PENTIUM PRO 

E Microprocesador para aplicaciones de 32 bits, 
con caché propio de 256 Kb. 
El nuevo juego de instrucciones del procesador 
junto con las nuevas aplicaciones de gestión 
te permiten realizar trabajos más pesados 


O INTEL VENUS 

Placa Pentium Pro- ATX Con Chipset 440 FX, 
con slots para memoria en módulos SIMM 

3 slots PCI, junto con 3 slots ISA. 

Tarjeta de sonido Yamaha integrada 

en placa 


A 


LS 


a | 
0 MEMORIA DIMM EDO 8: SDRAM 
Módulos de memo 
ría SIMM de alta 
calidad, con 72 
contactos y 60 ns 
de velocidad 
Caché propio.30 
meses de garantia ] 
e SOUND BLASTER AWE 64 VALU 
64 voces llenas de expresividad y con el realismo 
| Some orcas a us sintetizadores ÉMU 8.000 
7 s gracias a sus Sinteti: es . 
ca WenEtects 
> 153 
a 
O ALTAVOCES PRIMAX 
Altavoces autoam 
plificados con alí 
mentación por red 
eléctrica, con con 


troles de volumen, 
agudo, etc 


O IMPRESORAS HP 


Impresoras de inyección de tinta. 
Con prestaciones 


ofesionales 
Ñ y Pafidad fotográfica - 
a 
0 GOLDSTAR 15” MPR Il DIGITAL 
— Plug'n Play. asegura una rápida instalación y Ópu 
mo funcionamiento, Destaca su resolución de 
pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz Compatible 
con Mac. Autosincrona. El modelo multimedia 
incorpora sendos 


altavoces de 3 W 
en el frontal 


O SAMSUNG 15" SM500s 
Monitor doméstico con controles digitales, alcanza 
una resolución de alla de 1024 x 768 a 87,6 


A 1d Hz, y un tubo FST. Es Plugin Play (enchufar 
"Enf y q dos Li toto: Age 
- años de garantía IR 

y 
17" SM700p 


O SAMSUNG 
— Monitor doméstico con mo a itales, alcan 


] za una resolución de de 1 x 12002 
) 67 Hz, y posee un u FST. Es yn Play 

| (enchufar y usar), y su pantalla es de baja radia- 
| ción. Tiene 3 años de garantia. 

HC ; 


O SVGA PCI $3 VIRGE 3D 
Hoy en día los entornos 3D tienen un gran auge. 
Con esta tarjeta le ofrecemos una opción en 3 
e gracias al último chip 53 y a la posibilidad 
ampliación a 4 Mb, abre las puertas a una 
nueva dimensión » 
gráfica. 


e SVGA MATROX MILLENIUM il 
Optimizado para la nueva plataforma Pentium ll 
Windows NT, gracias a su procesador MCA-21 
64W nace un nuevo estándar de gráficos en 64 
¡7 bits. Soporta hasta 1920 horiz. o hasta 1440 en 
vert. con un ram- . 
dac de 220 Mhz 3. 
L : Hasta 16Mb 
O ACELERADORA MAXI GAMER 3D FX 
Tarjeta aceleradora 3D que te permite crear mun- 
dos 3D plenos de realidad, o sentirse frente a 
Í' una maquina Arcade. 4 Mb de memoria gráfica. 
Incluye el juego Pod. 
| “o 
—_ 
O HP SURESTORE CD-WRITER+ 
Unidad regrabable imterna para bus IDE. Puedes 
6 | actualizar , escribir y reescribir CDs como lo han 
Li as con disquetes. Permie tanto utilizar discos 
17 CD-R como CD-RW. Compatible con lectores de 
CDyr uctores de audio usando discos CD 
R. Escribe a 2X y lee a 6X_ Carantia HP España. 


O PENTIUM Il (EN CAJA) 
La última tecnología INTEL. Conocido como Clamath con 
los últimos adelantos ] 


de 233 Mhz hasta 300 
Mhz. Nuevo diseño de 
placa 3 i 5.99 | 


O INTEL ATLANTA (PlI) 
' En formato ATX 2.0 es una placa INTEL (en caja), 
E con Chipset 440-LX para micros Pentium ll 
En tres versiones diferentes: 
normal, con tarjeta 
de sonido y con 
1 tarjeta de oy 
tarjeta gráfica AC 


TT 
O DISCO DURO IDE ULTRA-DMA 2 
po Hoy los programas : 
necesitan de mayor » 
espacio, así como 
| 1 para el de la informa 
' ción que generan 30 
| ¡ meses de garantia. 


€ SOUND BLASTER AWE 64 PNP GOLD 


64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1Mb 


en ROM con muestras de sonido compatibles 
con Ceneral MIDI. Salida digital SPDIF de 20 bits. 
Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
la minima pérdida de la señal 

a 

O MICRÓFONO 
Para disfrutar de la capacidad multimedia de tu 
equipo necesitas la ayuda de un micrófono, bien 
para grabar o bien para utilizarlo en la telefonía. 

A 1 

O IMPRESORAS EPSON 

Impresoras con inyección de tinta, Resolución 

minima de 720x 

720 ppp (en el 

modelo 300), en el 


"y 
resto de modelos 
hasta 1440x720 


md | 


O GOLDSTAR 17” MPR !l DIGITAL 


Como toda la gama, cuenta con 2 años de 
> 


tía y el cu miento de todas las normas 

seguridad. Resolución de 1280 x 1024 a 60 Hz 
O SAMSUNG 15" SMS500b 

Ideal como monitor para centros de trabajo. 


no entrelazado, control por OSD, 8 memorias 

preajustadas y 32 ajustables por el usuario. 
" 1 
. Posee controles digitales, una resolución de par 
== talla de 1280 x 1024 a 60 Hz, tamaño de punto 
Xx de 0,28 mm., tecnología de tubo plano FST. Es 
- p Le Play y ca bajo consumo (norma EPA). 
- << 3 años de b 


l garantía. 


O FILTROS DE PANTALLA 
Cuando se pasan muchas horas ante el monitor 
es necesario el uso Sl 
de filtros que pro- l 190 8 
tegan de las radi , rm] 
ciones o, simple 3000 
mente, eviten los L Ea 
reflejos. 990| 
O SVGA MATROX MYSTIQUE 220 
Tarjeta gráfica de alto rendimiento, con un moto 
gráfico de 64 bits, gracias al chip MGA-1 1645G, 
con un RAMDAC de 220 Mhz. Con 4 Mb de 
memoria gráfica SCRAM. Incluye los Jogos 
ToyStory, MotoRacer, Kai's Power Coo 
Resolución 
1600 x 1200. : 25,990 
O SVGA MATROX MILLENIUM Il: AMPLIACIÓN 
—— | Para lograr la máxima calidad gráfica, dispones 
de tres opciones de memoria con las que ampliar 
tu tarjeta. 


990 


9,9901 


e ACELERADORA MONSTER 3D 
Tarjeta aceleradora gráfica en 3D basado en el 
chipset gráfico 3Dfx Voodoo. Rendering 3D en 
tiempo real. Se debe conectar a tarjeta SVCA. 
viene equipado con 4 Mb de memoria gráfica. 


0 CD-R VIRGEN 
— Los nuevos sistemas de grabación en CD-ROM 
requieren de discos virgenes de calidad con un 

alto nivel de confianza en los datos almacena: 

dos. 74 minutosde grabación en audio o 650M 

de datos. Ru lk 95| 


Visita nuestros Centros 


SB Y 


té El Dl 


r 


b 


al Ll 


0 TELLINK MULTITEX-J 33,6 


El módem de tamaño pocket que admite todas 
| las normativas incluyendo Videotext y Fax, 100% 
] poros que Hayes. Cumple las normas MNPS 
/V42.bis de compresión de datos y la MNP4/V42 
de corrección de errores. Homologado por la 
E DCTEel e Infovía. 5 
- años de garantía 


0 MÓDEM 33,6 CREATIVE 


Módem externo homologado oficialmente por la 
DCTel, capaz de recibir y enviar a 33,6 bps 
Totalmente compatible con Windows 3.1 y 
Windows 95, está equipado con todo lo necesa 
rio para conectarlo al ordenador. Incluye: Quick 
Link 111, Hot metal 


L 7 light, WePhone.. 
0 ZIP IOMEGA 
Las disqueteras de 1,44 Mb 
| son ya un anacronismo que ha perdido gran 
arte de su valor inicial 


s disqueteras de 8.990 


€? 100 Mb son hoy en 


' día la mejor solu 
ción. 


bits de 300x600ppp ópticos (4800 por interpola 

ción) en una sóla pasada. Permite escanear 

Enwa de la mano de este escaner ergonomico en 
| | el mundo de autoedición. Resolución de hasta 


0 ESCANER SOBREMESA PHODOX 
[desde diapositivas (35mm) hasta hojas tamaño 
i M4. Compatible 
| 3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri 
ses. Interface 16 bits ISA, Software de retoque 


Escáner seriprofesional de alta definición de 
| sobremesa con interface SCS!. Resolución de 30 
. con Macintosh. 
0 SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 
7 hala reconocimiento optico de caracteres 
| (OCR) 


0 WEBCAM CREATIVE 
estándares como H.324 y RDSI. Incluye software 
de videoconferen 


pa Una solución muy sencilla que permite video en 
os ) cía y programas. 


directo a través de Internet, a todo color, sin 
0 VIDEO HIGHWAY TV 


necesidad de una tarjeta de ona Es actualiza 
Con esta tarjeta no es necesario comprar una 


ble a cualquier software de oconferencia y 
nueva TV, ya puedes visulizar tus programas 


le de favoritos en tu ordenador y sin parpadeos. Las 
e 4) funciones de control programables desde el 
| ¡Wbdras TY teclado, Autoecaneado de emisoras y posibilidad 
ventana o pantalla 
completa 
0 VENUS 
> No todos los ratones son iguales ni todos los 


usuarios tampoco. De formas dinámicas y colo 
res especiales, podrás elegir alguno de ellos para 
romper la monotonía de los grises ratoncitos de 
! escritorio que tanto nos persiguen, además de 

| zar de su agra 

£- dable tacto 


0 TRACKBALL PRIMAX 


Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
| corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter 
nativa de esta herramienta que, con sólo accio 
Ñ nar su bola central, te permite activar todas las 
prestaciones de tu ordenador. 


0 MEDIASTORM EXCALIBUR 
Ú Combina la robustez de sus predecesores y la 


más avanzada tecnología en un nuevo y futurista 
pue Con control de movirmento 3D 40". 
indicadores luminosos. Un guerrero victorioso 
para sus juegos de PC. 


0 RAIDER 5 


Diseño tipo arcade, Centrado automático 
Dos botones de disparo. Turbodisparo 
con 4 niveles de control. Cable de 3 m. 
con conector de 15 pines. Ventosas. 


0 THRUSTMASTER F1 WORLD CHAMPIONSHIP 
¡ : Diseño ultrarrealista. Volante almohadillado 
Botones incorporados al volante para limitador 
de revoluciones u Otras funciones. Palanca de 
a 
——_ 


cambio con sensación táctil. Pedal de freno con 
0 THRUSTMASTER PHAZER PAD 


resistencia progresiva. Ahora la victoria está en 
r Pad 0 cu de 8 botones, botón de autodisparo, 


tus manos. 
control de aceleración. Su diseño ergonómico, 
y la calidad de su marca, le hace ser uno 

. de los mejores del mercado. 


0 ZOOM 33,6 


Alcanza una transmisión de datos 
de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 

' ampliada. Facilita también un fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
modems de menor 
velocidad. $ años 
de garantía 


O DIAMOND SUPRA EXPRESS 


Un módem que le permite acceder a las 
redes a una velocidad de 33.600 bits por e y 
y do. 100% compatible Hayes. Está homolo: 
por DCTEL, y 7 
cuenta con 3 años 
de garantia. 
O JAZ ¡OMEGA 
Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 
en tu ordenador no caben ya más discos duros 
Ahora puedes archivar tus más laboriosos traba 
jos y las coleccio ; 
nes de datos, má 
genes y hasta 
video. 
O ESCANER SOBREMESA 4800 JEWEL 
Escáner de sobremesa plano y SCSI. Resolución 
de 300x600 PoR 48 [yl mediante extrapo 
h lación, Buffer de ¿xo y 30 bus por pixel en imá 
genes en color. Incluye controladora, siendo 
compatible con Mac 
nas pequeñas. 4800x4800 ppp de resolución en 
una sola pasada. Incluye software de OCR, reto 
Te ofrecemos una solución de videoconferencia 
= en color o para poder capturar imágenes para su 


0 COLOR PAGE - LIVE GENIUS 
que de imágenes y presentación para PC 
Conexión al puerto 
> posterior procesamiento. La cámara es digital 
en color con salida de video compuesto ó SU 


Escáner plano en color de dimensiones reducidas 
Paralelo 
La tarjeta es captu 


y de gran velocidad para el uso en casa y ofici 
O CÁMARA COLOR VIDEOCONFERENCIA 
radora que admite 


_—_— f entrada PAL 

0 RADIO TRACK 
Tarjeta de radio estereofónica que te permite 
escuchar tu emisora favorita de la r mientras 


estás trabajando con tu PC. Con funciones de 
alarma y apa: automático. Autoescaneo de 
|, emisoras y 99 presintonias programables 


0 COLOR PRIMAX 


Los clásicos ratones se visten de colores para 
evitar que se nos 
pierdan entre los 
muúltples cachiba 
ches que inundan 
la mesa de nuestro 
ordenador. 


O TRACKBALL GENIUS 


Un gran ratón, comodo y de fácil uso con el que 
desicane por la alfombrilla y que cuenta con el 
software necesario para organizar presentaciones 
Mediamate. Es Plug 'n' Play y a una resolu 
ción de 400 dpi. Compatible con DOS, Windows 
3.1 y Windows 95 


O POWERSTATION 


Ly lo más Camepad en el mismo soporte. 
6 botones de disparo con funciones 
¡. de turbo. Tres funciones de velocidad turbo base 
extensible para ey poe la posición de juego 
Palanca digital de 8 funciones 
0 SIDEWINDER FORCE FEEDBACK 
Rompe con todos los esquemas de juego tradi 
cionales al introducir una nueva experiencia sen 
sorial, la sensación del tacto... Podrás sentir la 
fuerza de la gravedad, y las fuerzas que disminu 
nm a medida que equilibramos nuestro avión. 


lo juegos MOK 
JE € Interestate 


O THRUSTMASTER F-16 FLCS 


Con sus 4 ” Hat ” de cuatro posiciones cada 
uno, 4 botones y un gatillo de doble posición, 
prporciona las máximas prestaciones que se pue- 
den exigir a un mando de vuelo. Completamente 
programable. Analógico o digital. potenciómetros 
de alta calidad 


O THRUSTMASTER TOP GUN 


No hay premio para el segundo puesto, sé el pri 
mero en los juegos de combate con este joystick 
con e pe tipo avión de combate. 
Sus múltiples botones de disparo, su palanca 

dl na y Ea o DA te harán ser 
el mejor. 


Para tus pedidos telefónicos... 


0 CONEXIÓN INTERNET 
En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
¡A | que te lo cuenten. 
Módem de 33,6 bps actualizable 
e chip rockwell, programas de comunicación, 
seguridad de sus datos de manera periódica, 
hasta 9 Mb por 
minuto. 
O ESCÁNER SOBREMESA COLOR PRIMAX 
puerto paralelo. Manuales en castellano y dos 
Tableta digitalizadora de 5 x 5 pulgadas que 
a la conexión del teclado, asignación de botones 


Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un 
' > , conectarte a Internet sin complicaciones 
hasta 57,6 q por flashrom. Incorpora, 
s 

fax, etc 

0 DITTO ¡OMEGA 
Ditto le ofrece una herramienta de hasta 2 Cb de E 
Escáner sobremesa compacto de tamaño A4 con 

¿aa 
yo años de garantía 

soporta el trabajo en modo tableta y en modo 
en Windows y una resolución de 1.016 líneas por 


mes de conexión sin limite de horas. 
E y con la mejor de las compañias. No esperes a 
0 US ROBOTIC SPORTSTER 
como todos los modelos de esta sección, 
Cuando se requiere mantener salvaguardas de 
$ capacidad con una velocidad de transferencia de 
una resolución de 4800ppp. Conexión directa al 
O EASY PAINTER GENIUS 
ratón-lápiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
pulgada 


0 QUICKCAM VC 
La videoconferencia al alcance de todos los bolsi- 
llos. Cámara digital contectable al puerto parale- 
lo, con lo que no se necesitan grandes inversio 
nes para adquirir tarjetas controladoras. Software 
de captura de imágenes y creación de ficheros a 
AM 


O INSTANT Tv 


Con este sintonizador externo no necesitas tener 


tu ordenador encendido para ver la TV en tu 
monitor. Admite la entrada de antena, video 
compuesto, $-VHS, Lac repo con VCA y tarjeta 
de sonido. Incluye mando a distancia 

0 NETMOUSE GENIUS 

Una nueva tecnología innovadora para navegar 

por internet y examinar fácilmente ventanas 

y documentos largos. Con el botón Magic 

puedes desplazarte comodamente 

dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 

pa serie O 


O SCROLL GENIE 


Ligero y de gran precisión, con tecnología 
b Feather Tec y prestaciones especiales para 
5 Windows 95 (Zoom, Scroll, botón inicio, ...) 
ps Resolución de 400 ppp y resolución dinámica 
4.000 ppp. Ideal para navegar por Internet. 


O PYTHON 5 
Diseño digital. No requiere ajustes de ejes X-Y. 
Autocentrado. Selector de turbodisparo, 


Control de calibrado en pantalla. 
Botonesprogramables y base resistente. 
Precisión y comodidad. 


O SIDEWINDER PRECISION PRO 


Unico Joystick con tecnología óptica digital 
patentada de Microsoft. Palanca más ergonómica. 
Mantiene la característica de rotación de timón. 
El botón shift multiplica por dos la funcionalidad 
programable. 30 perfiles de juego 

preinstalados. 


O THRUSTMASTER GRAND PRIX 1 


Controles variables, para una aceleración agresi- 
] va, y botones en el volante para una respuesta 
|| rápida, 180? de rotación. 

Para juegos de entorno DOS, Window 3.X 
y Windows 95. 


O THRUSTMASTER X-FIGHTER 
4 ——, | Cuando los aviones despegan de su base tu 
| manejas sus mandos gracias a las posibilidades 
que te ofrece este joystick. Su versatilidad le 
hace ser uno de los mejores aparatos más per- 
fectos para disfrutar de juegos tan populares 
como Flight 
Simulator. 


¡a10125117 411841191 


MULTIMEDIA 


KIT INTERNET 
MERIDIAN 


Meridian te abre el camino para 
entrar a internet ofreciéndote la 
mejor de las conexiones: Tutorial de 
navegación, Internet Acceso 

Infovia. instalador para siX, 
95 y NT. Versión completa de Micro 
soft internet Explorer 4.0 y todos sus 
componentes adicionales. Outlook 
Express Netmeeting, Front Page 
express, Netshow. asistente publico 


dy 
Era 
| Jl e 
Vda ciones WEB. Decenas de programas de 


| 2 dominio público y shareware 


Incluye estas demos totalmente juga 
—— bles:Age De Hollywood 
Monster, 0, Puzzle collection, 
Return of arcade, BUCS, Close 
Combat, Close Combat 2, Hell Bender, Microsoft Bus, Monster Truck 


Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids Piws for Kids, Creative 


Wrner 2, 3D Movie Maker, 
Microsoft Publisher 97, 
] 


Ut de Cormarai het 


Chaos island: The Lost 
World, Jurasic Park 


PKZIP WINDOWS 2.50 


Versión completa del compresor de ficheros que 

mayor reconocimiento ha tenido dentro del sector 
informático debido a su gran optimización de ges 
tión. Incluye un completo manual de 150 páginas 


en castellano. PC 9.990 


VIA VOICE 
Incorpora la tecnología de habla continuo 
a poder hablar sin efectuar pausas entre 
as palabras. Así podrá hacer más trabajo 
12 en menos tiempo y de una manera 


más fácil y amena. CD 21.900 


[Windows 95 7 3 


ANIMALES INCREIBLES 


Descubre los aspectos más sorprendentes sobre el 
Co! rtamiento de los animales, su apariencia y 
sus hábitats. Hugo, el lagarto en 3D, te guiará a tra 
vés de las distintas partes que componen este CD. 


GALLERY DINO: [gogo 
[1868 M5, 5vC E) 


CREA Y DIBUJA CON DISNEY 


Aprende jugando con Disney. 

Pinta tus propios dibujos incluyendo 

los fantásteos personajes del maravilloso mundo 
Disney. Desarrolla tu creatividad e imaginación y 


sorprende a tus amigos y familiares aro 
con tus creac : 
[485,8 Mb, VEA o! 


ciones, 


EL JOROBADO DE NOTREDAME 


Convierte tu ordenador en un festival de carcajadas! 
Podrás disfrutar de varios niveles de juego, para 
que la diversión está al alcance de jugadores de 
rodas las edades. Además disfruta de los fotogra 


mas y diálogos de la película creada AT 
por Disney. . 
[486,8 Mb, VGA ” T 


INGLES CON RAYMAN VOL 1 Y 2 
Pánico en el mundo de : Habrá que impedir 
al Malvado Darkman transformar a la encant 

hada Betila y el Mago en enanos del jardín... aprende 
Inglés paa descifrar el preciado documento del 
Mago 


CD_ 3.995 
(1368 Mb,SvCA YE] 


LIBRO ANIMADO 
101 DALMATAS 


Los 101 perritos más famosos de 
Disney te estan esperando en este maravilloso 


título. Desarrolla tu creatividad y 
diviertete con estos personajes. CD 6.490 


(1358 M5, ME) 
LOS MUPPETS EN LA 
ISLA DEL TESORO 
Unete a Kernit ( La Rana verde), como el capitán 
Smollet y su tripulación de Muppets en esta aventu 
ra inolvidable, Visita nuevas tierras, Conoce a san 


guinarios piratas y vive nuevas CD 7.495 
aventuras. J 


NODDY 
Noddy, un loso taxista que te mostrará la fan 
tástica ciudad de los juguetes. Podrás desde colore- 
ar, hasta construir historias usando pantallas 
pue me selección de animaciones. REGALO 


(03568 M5, SVCA ME 7 


» PIRATAS 


En esta ocasión los navegantes más jóvenes de la 
casa, se embarcarán en un barco del siglo XVIl, 
en el que podrán elegir entre 47 aventuras 


distintas en 3D. REGA! 
[486.8 Mb, SVCA , ] 


ha 


HOME NUMBERS “98 
Toda tu economia: Planifica cobros, presupuesta y 
compara. Créditos, hipotecas. Comunicación y ope 
raciones con Bancos. Anotación de ingresos y 

os. Asesor financiero. Cotizaciones, indices y 


=, 


1 


valores actualizados por internet Co 6.900 
[Windows 35 


KAI'S POWER GOO 
Convierte tus fotografías estáticas en imágenes 
que se vuelven líquidas en la pantalla. 
Divertido, versátil, animado, aplicable a cualquier 
imagen, fexible, y sobre todo fácil 


DES EME VCA AE 


MICROSOFT PICTURE IT! 2.0 


Arregla y modifica tu fotografias y crea elementos 
de aspecto profesional como faqusas peer: colla 
ges, calendarios, folletos, y mud s. Cambia de 
tener una foto a tener una foto excelente 


Ñ 
Picturelt WN Varemientas irehernes de [00 
[Windows 35 E 
TOPWARE CAD 


Nos encontramos frente a un programa profesional 
dinigido al desarrollo de diseños técnicos. Filtros de 
importación para DXF y CADdy. Soporta hasta un 
total de 1 de diseño. Presentación de 
prespectivas en 3D. Combina gráf 


a IO 


y de pixeles 
VOICE TYPE WIN 95 

Con este programa tendrás la oportunidad de poder 

dictar textos directamente en un procesador de tex 

tos sin necesidad de utilizar las manos. 


Es la solución de cualquier persona 
que este todo el día pegada CO 10.900 
[Windows 95M 


al teclado 
ADVENTURES IN FAIRYLAND 
Acompaña al Hada si quieres vivir una aventura fas 
cinante en el mundo de los cuentos, donde te 
| encontrarás con tus personajes favoritos 
Cencienta, Caperucita y el lobo... Para niños de 4 a 


PP. 
(35 3M5,5vCA NE 
DESASTRE CLIMÁTICO 


Aprende mientras juegas con este titulo que te ayu 
dará a comprender mejor el efecto climatológico 

| sobre la tierra. Mientras intentas derrotar al malva 
do Hombre del Tiempo. Todo o casi todo acerca del 


Fr ] 
, y ] 
ESTUDIO GRÁFICO HÉRCULES 


Disfruta de las sorpresas que te 

uene preparadas el personaje más 

fuerte y divertido de Disney : Hercules 
induye gráficos 

de este personaje en tus presenta- pa] 
ciones. 


EEN 
(558 Mb, SV) 
JUEGA CON LAS MATEMÁTICAS 


Te presentamos una aventura que hará que las 
matemáticas sean más divertidas. Personajes anima 
dos te ayudarán en tu aprendizaje, para que vayas 
progresando gradualmente, REGALO PHO 

GALLE , 


LIBRO ANIMADO EL 
JOROBADO DE NOTREDAME 
Múchas más aventuras, diversión y carcajadas 
de las que hayas podido disfrutar en los últimos 
siglos. Desde las catatúmbas del 
subsuelo de Paris al campanario de [AMC 


Notre Dame. ARE E MB SVCA 


MATEMAT. Y LENGUAJE CON 
RAYMAN 
Niños de 6, 7 y 8 años. Rayman tiene que 
encontrar todo el Saber que le han robado, y 
reconstruir el Conocimiento desperdigado 


pd mundos CD 3.995 
entes. 
dd (ESE ME SVT] 
PAYUTA Y EL DIOS DE LA TEMPESTAD 
Payuta debe ir a buscar a su hermana, secuestrada 
por el malvado Dios de la Tempestad, para logrario 
tendrá que pasar un buen montón de peligros y 
desdichas. Á la vez que lo hagas aprenderás 


muchas cosas con este espectacul ICO 6.995| 
título de UbiSof._ A O 2-22 : 


TWINS IN TROUBLE 
os] Para facilitar el jue 


a niños desde 4 años, el juego 
no requiere capacidad de lectura:las instrucciones 
se transmiten de forma oral. Realizado al estilo de 
los dibujos animados, todas las escenas van acom 


pañadas de música y efectos sono 
ros. 


EEE | 


wuuw.centromall.es 


KAI'S PHOTO SOAP 
Potencia limpladora contra los pixels 
más rebeldes. Adios a los ojos rojos. Da brillo, 
enfoque y color al instante. elimina la suciedad 
Puga entre Lo pixels. elimina toda 
las arrugas. Elimina rasguños y > 
rayas. E EEN 
(Windows 5 ME 
LINUX DEVELOPER 'S RESOURCE AUG97 
Red Hat para Intel. Debian CNU/Linux 1.3.1 
Slackware 3.3. JE Distribución y Jf. Metro.X Server 
3.1.8 from Metro link. Kernel sources 2.0.30 y 
Z 2.1.50. Apache WWW de la versión de Linux 1.2.1 y 


”, ALP_HA 1.3a.1. Demos. 
El (185, 8Mb, VE B, VA 


PC TOOLS 2.0 WINDOWS 
Conjunto de programas para mejorar el rendimiento 
del ordenador: Crashguard, Optimizador, Multidesk, 
Administrador de archivos, Diskfix, Backup, 
oy .. Incluye pps 2.0 
en inglés y la versión 1.0 en caste [CO 4,995| 4,995 
llano. Requiere = A 
Windows 3.1 (86,4 Mb, VEA _ ET 33 


ULEAD PHOTOIMPACT 3.0 


Produce imágenes excitantes utilizando Guided 
Workflow Tools. Explora tu potencial creativo con la 
herramienta de edición Pick and Apply. Coloca imá 
genes directamente en documentos, us documen 


tos Web. Aprovéchate de esta opor 15,990] 


dad as 
tuna (Windows 05 E] 


WINDOWS 95 


Con el sistema operativo Microsoft Windows 95 
podrás aprovechar todo el potencial de tu PC, traba 
jar de un modo fácil y rápido y explorar nuevas € 
increibles posibilidades que harán de tu trabajo una 


pco y Incorpora tecnologia EN 
(354 M5 VA E 
BIG JOB 


Estás al mando de la diversión en un mundo trept 
dante, donde encontrarás aventuras en la conste 


a ción, la granja y con los bomberos. Diseña lu propia 
Í- ciudad. monta tu propio vehículo. De 4 a 8 años 
CD 4.900 


DESASTRE ECOLÓGICO 


. 
y 
Una aventura centrada en elementos como el rec; 
dlaje, el efecto invernadero y la deforestación. Este 
i juego de ocho niveles divierte al usuario a la vez 
que éste aprende aspectos relacionados con la eco 
: Oro 
logia ALO FO! CD 4.900 
, A 
K Ñ A | 


ESTUDIO GRÁFICO REY LEÓN 
entre más de 100 imágenes tomadas de la 
disfruta de horas divertidas creando lodo 


Eln 

pelicula 

tipo de documentos escritos. Te sorprenderás con k 
brillantez y claridad de las imágenes, tengas 

o no impresora en color. 

Apto para todas [PC 5.950] 
las edades. [386,4 MB.VCA Y) 


JUEGA CON LAS PALABRAS 
Con este título los niños desarrollarán su habuidad 
deletreando y formando palabras. 4.200 palabras, 
800 divertidas animaciones y juegos. 
Las pantallas interactivas hacen que aprender sea 


ELL DINOSAURIOS. 
(485, 8 M6,SVCA E] 


LIBRO ANIMADO POCAHONTAS 


Escucha la historia, léela en la pantalla... y sumbrge 
te en la vida de pocahontas. La historia de la valero 
sa princesa india y del intrépido aventurero inglés 
cobra vida en tu pantalla gracias a la magia de los 


estudios Disney Deja volar [CD 6.495| 6.495 
tu imaginación! dal , . As 1 
Í s ' 1 


MÚSICA MAESTRO 
Diviértete aprendiendo música con este CD-ROM. 
Viaja con Rick a los 4 puntos cardinales para enco: 
trar a los grandes maestros de la música, que le 
enseñaran los secretos del solfeo. Incluye hasta 4 


PP... 
[635 EMB-5VCA AE 


PINGU 
Pingu, el protagonista del juego introducira a 
los niños en el mundo del CD-Rom. Aprenderán los 
números, el abecedario, y formarán sus propias 
palabras. Incluso il componer sus propias Cal 


RÍO 
[868 MB,SVCA NM] 
WALLACE €: GROMIT 


Comparte las aventuras de Wallace y su perrito 
Cromit. Cuestionarios de preguntas, 

juegos de diferentes niveles de dificultad, 

y la opción de escoger el número de participantes 
POTO CARLERY DINOSAURIOS. 


[1558 MB, SVCA NE 


..0.00.0.0.0.0....Ú_ 10 años de experiencia nos avalan. ¡Rechaza imitaciones! 


A — eo A A AAA | 


a 1 | 


MULTIMEDIA 


Ni men ) ATLAS DEL MUNDO 

- 4 Una guía indispensable para conocer el mundo en 
2AT LAS que vivimos. Combina la cartografía de un atlas 
IMÚNDO convencional con la extensa información de una 


enciclopedia y el rigor estadístico de 

un diccionario geográfico. REGAL 

(33674 M5,SVCA NE 
ATLAS MULTIMEDIA SALVAT 


Navegue sobre los mapas fisicos y los geopolíticos, 
continentes, regiones, paises, comunidades autóno- 
mas, provincias, ciudades; utilice la función de 
hipertexto para conocer los 12.500 topónimos y 


E mo 
NDROUTE. [385_EMb,SvCA EM 


CÓMO FUNCIONAN LAS COSAS 2 


La compañia Zeta Multimedia vuelve a sorprender 
nos con un magnífico título de consulta, digno 
sucesor del ya conocido Cómo funcionan las cosas 
Su mejora ha sido considerable, incorporando infini 


dad de nuevas secciones CD 8.900 
T. [286,8 MB_VCA % ] 


EL ESQUELETO 3D 


Cracias a la tecnología multimedia ahora es posible 
estudiar con detalle cada hueso y observar partes 
del esqueleto pos a prueba tus conocimientos 
Todos los modelos en 3D incluidos se han construi 


E in: dit 
ENCICLOPEDIA BÁSICA MULT. 

Un diccionario Enciclopédico con más de 80.000 

artículos que abarcan nombres comunes, propios, 


un árbol temático con tres niveles y más de 5.000 
elementos multimedia entre fotos, videos, dibujos, 


animaciones, sonidos y mapas 
[36 EM5, SVCA ? *P a 


ENCICLOPEDIA DEL CINE 
SPANOL 


Videos de la 80 peliculas mas reprentativas del cine 
español. 3.000 ilustraciones ( carteles, fotos.) 8.000 
fichas filmográficas, con los datos técnicos, artisticos y 


sinopsis. 2.300 bio-filmografias de 
'ofestonales. | 00 ANOS CD_ 6.950 
CNE [ABE EMBIVCA NE 


ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 


SALVAT 98 
Navega por el espacio virtual de la información gra 
cias a esta práctica, Útil y moderna obra de consulta 
interactiva. Desde su pantalla principal podrás acce- 


der a más de 75.000 artículos. CD 14.900 


GRAN DICC. DE LA LENGUA 
LAROUSSE 


La última palabra en lengua. La última palabra en 
fonología. Todo el prestigio y calidad están unidas 
en esta magnífica obra de consulta con más de 


70.000 palabras y sus 144.00 acep 
plat CD 19.500 


HISTORIA DEL ARTE SALVAT 
Navega a través de 6,000 años de historia 
y más de un millar de obras de Arte.1,400 obras. 
Closario con más de 2.000 términos, movimientos, 
escuelas artisticas y biografías. 1,500 rextos narra 


| ia 
RES E MESE AM] 


LA OBRA DE GOYA 


Porque 250 años son los que han pasado desde el 
nacimiento de Coya, y a este genial pintor dedica- 
mos el segundo volumen de la serie "El Museo 
Virtual”. Descubre la vida, la época y la obra 


de nuestro pintor más sorprendente CD 4.450 


y original 
[485,4 Mb, SVCA | 


MI PRIMER DICCIONARIO 


B e mstrumento para aprender el cómo y por 
qué de las cosas de la manera más clara y amena. 
Para niños de 3 a 7 años, presenta 1.000 entradas, 
1.100 ilustraciones, 850 animaciones y unas 17.000 


O 
O ENGLISH+ V.2 BASIC 


Nueva versión del más completo y galardonado 
curso de inglés 


pide day ori 
de reconocimiento 
AS 

(285_15 Mb, SVCA?* |] 
O TALK TO ME ALEMÁN 


Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
eficaz que ha 


rado Principiante 3,990 


numerosos Intermedio 3.990 


[455,8 ME, VA NP] 


Manual Y Pantalla E Voces E español inglés Eu 


LD ma 


>: 


.-.. LJ hé 


ATLAS DEL PEQUEÑO 
AVENTURERO 
Una forma diveruda de introducirse en la E ps 
mundial. Una vez introducidos los datos en el pasa 
porte, una habitación puede ser el punto de partida 


de tu aventura. RÉ , NO 7.3900 
186,4 Mb, SVCA * ] 


AVES 
Todo el mundo de las aves comprimido en un fan 
tástico CD-ROM con el que podrás disfrutar de 
todas las especies de aves del mundo. Con él, los 
amantes del mundo de las aves, tendrán un inapre 
cial desoro md dec D 7.900 


, ] 
DINOSAURIOS 


Entra en el museo y conviertete en un auténtico 

palentólogo. En este espectacular entorno 3D cono 
cerás a fondo los dinosaurios mientras buscas fósi 
les y los reconstuyes para que estas criaturas vuel 


o CD 7.900 
[ZE5E MB_SVCA *% | 
ENCARTA 98 (CASTELLANO) 


Es la encidopedia en CD-Rom por excelencia. Con 
mformación universal y adaptación al mercado 
local, con la más avanzada tecnología multimedia 
mteractiva para ofrecerte una experiencia educativa 


y monvadora de aprendizaje 
moows | 
) ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 


Descubre la manera más amena y visual de entrar 
en el mundo de las matemáticas, la fisica y quirmi 
ca, las ciencias naturales y el Universo. Dirigado a 
todos los PO a partir de los 10 años 


. 
(354 MEVA Y 1 


ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO 


Y DEL UNIVERSO 
Aprende todo sobre más variados temas. Desde 
el descubrimiento del quark, hasta el primer 
lazamiento de un shunle al espacio, viajaras por 


infeicad de épocas y escenarios, 
FECT (85, 4 Mb, VEA” ] 
» ENCICLOPEDIA 
INTERACTIVA 98 PLANETA 
18 Volúmenes er un sólo CD-Rom. Casi 7.000 pági 


nas de información en un sólo CD. 140.000 entra 
das. 370.000 activaciones permiten 


bo por el contenido de la obra [ET 

con facilidad ] 
GUÍA DEL SEXO 

Este título, basado en el best seller de Anne 

Hooper, te ayudará a disfrutar de una sexualidad 

más satisfactoria, desde las personas que están ini 


ciando su relación sexual hasta parejas que desean 
reavivar sus pasiones. REGALO 


: ; 
Co ES AMA? ] 
HISTORIA DEL MUNDO 
Aquí tienes la obra completamente interactiva y 
visual que te acercará de forma clara y sencilla a los 


Una fuente de consulta indispensable para conocer 
las civilizaciones y sus personajes. 


. 

GE53M5,5vCA AT 8) 
LA OBRA DE VELÁZQUEZ 

Te presentamos La Obra de Velazquez, una genial 


visita que te permite pasear libremente mientras 
contemplas las obras del genial sevillano. Podrás 


¿ disfrutar de completisimas fichas de las obras: 


tema, personajes, composición, CD 4.450 
detalles, y 


mucho más z ] 


TU COCINA 
La encidopedia sobre la cocina más completa jamás 
creada. Es tan fácil de utilizar que hasta el más des 
graciado en ese lugar infernal saldrá airoso 
del combate. infinidad de platos, ingredientes 


y combinaciones para tu deleite CD 4.990 
185, 4 Mb, SVCA * ] 


ENGLISH+ V.2 INTERMEDIO 
Nueva versión del más completo y galardonado 


curso de ingle 

ordenador andas intermedio 1 5.990 

de reconocimiento dio 2 "990 
de voz 12m intermedio EEE] 


intermedio 3 5.990 
TALK TO ME FRANCÉS 
Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
ds 
numerosos 


pS Avanzado 4.990 


internacionales. 
186, 8 Mb, SVCA WM] 


Para tus pedidos telefónicos... 


ATLAS MUNDIAL 
INTERACTIVA "98 PLANETA 


Exhausmwvo indice de topónimos con más de 
: 20.000 entradas. Tablas, fichas de paises, 
presentaciones de audio, datos his 


tóricos, políticos, y administrativos. 
(236,8Mb, SCAN] 
CASTILLO 


Se está tramando una traición en el castillo del 
barón Mortimer. El rey te ha encomendado una 
misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas 
carar a los traidores.Más de 80 objetos en 3D. 


30.000 palabras. Al O 
5. [Windows 953 | 
EL CUERPO HUMANO 2.0 


Esta versión incluye un nuevo y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de interactividad 
que introduce al usuario en una emocionante aven 
tura po la anatomia humana 


: 


Los mapas más detallados del mundo con un millón 
de topónimos, 3.000 imágenes en color y clips de 
sonido. Dispone de vistas de 360”, mapas de calles 
de 50 grandes ciudades, fotos de satélite, 


estadisticas globales CD 9.900 


e información actualizada 
Windows | 


ENCICLOPEDIA 
DE LA NATURALEZA 


Cuía multimedia imprescindible para conocer a 
fondo el mundo natural, en la que podrás 

- explorar la fascinante vida de cientos de animales y 
plantas en sus hábitats. E 


pla CD 8.900 


ENCICLOPEDIA DE 


LOS INVENTOS SALVAT 
Te permitirá emprender un fascinante viaje 
para conocer el funcionamiento y las bases 


científicas de los inventos que han 


==» ñ cambiado nuestro modo de vida. 
ALVAT (2868 M5, SVTA | 7 v 


E ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 
n9n MULTIMED. MICRONET 


La más completa enciclopedia multimedia realizada 
hasta hoy en lengua española. Con más de 140.000 
arúculos. 5.000 Craso: 38.000 biografías, 
18.000 artículos cient 


600 mapas no ANA 1 
GUÍA MÉDICA 
PARA LA FAMILIA 


650 enfermedades y trastornos. Consejos médicos 
de medicina preventiva. Más de 900 fotografias e 

ilustraciones. Más de 60 videos y animaciones. Más 
de 800 articulos. 1 ANN CD 8.900 


(564 Mb_SVCA * l 
LA EDAD DE ORO 


DEL POP ESPAÑOL 
Los más des grupos y solistas de nuestra edad 
878-1988 


de oro (1 ) a tu disposición. Están todos 

y más de 200. 600 mb 

de información con cientos 

de ños CD E] 
LA TIERRA 


Es un viaje al centro de la tierra donde se podrán 
descubrir los secreros escondidos de nuestro 
mundo. Con esta obra explorarás paisajes especta- 
culares, crear terremotos y asistir a grandes trans- 


PHOTO GALLERY DINOS: 
[485,8 M5, SVCA “M7 
VISUAL DICC. MULTIMEDIA 
Una incomparable fuente de información que permí- 
te explorar más de 28 grandes apartados, 
temas, 25.000 términos pronunciados en inglés, 
francés y español. 3.500 ilustraciones de gran belle 


ar: 
(858Mb, 5VC; Ñ Y “Y e | 
b ENGLISH+ V.2 AVANZADO 


Nueva versión del más com y galardonado 
¡ curso de inglés por o . Sistema de reconoci- 
miento de voz 


Estructura de rutas 

pose Avanzado 2 5.990 

12 niveles. — [486,16 Mb, SVCA” +]?  ] 
TALK TO ME INGLÉS 

Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 


o dd 


MuUmerosos intermedio 3.990 


prermos 
em 


¡a10l2 4117441184119) 


EGOS 


BROKEN SWORD 


FLASHBACK 
Conrad, investigador en el año 2142, crea una 
máquina capaz de analizar la estructura molecular 
de los seres vivos, gracias a la cual descubre que 
algunos miembros importantes de la sociedad son 


AVENTURAS. GRÁFICAS Cam 


. 
En Ez 


extraterrestres. Pero es descubierto 
y comienza su - 
la pesadilla [3852 M65,VCA_ MF] 
LOST EDEN 


Cuidadosamente renderizado en 3D Studio, Lost 
Eden es una lucha entre un hombre y un dinosaurio 
para coexistir. Como Adam, el heredero del Trono, 
deberás descubrir la fórmula enterrada para expul 


Y 


a 


> eS Do Tyrannosaurus Rex aa 
| paz 786, 4Mb, VCA Y > so] 


PHANTASMAGORIA 


Siento su presencia, sus dedos helados en mi gar 
ganta...Entra en una aventura espantosamente creí 
ble y siniestra donde tu sueño se convierte en pesa 
dilla. Realismo exhuberante y banda sonora para 
crear una pesadilla que nunca olv CO 2.995 


res PES EMEISVCA AE 7) 
ALLIED GENERAL 


"Conviertete en un Ceneral aliado. Estás en el punto 

de mira del 2" volumen de las series ” Five Star ” 

de 5SI. El éxito depende de tu efectividad como 

lider. Elige ser un general americano, británico O 

ruso y lucha contra la increíble 

resistencia ale- = cp 2.995 
[486,8 Mb, e.) ] 


mana." 


MAX 


La tierra ha sido destruida ecológicamente, la raza 
humana ha quedado dividida en 8 clanes et e 
que viven en enormes naves espaciales. Tu cerebro 
está ligado directamente al ordenador central, y 
estará estrechamente vigilado. CD 3.995 


ESTRATEGIA - ROL 


—e 
b y 


GOAL 
Prueba el 0 de fútbol más jugable de todos los 
tiempos. Configura tu propia liga y competición de 
copa. Selecciona niveles, te y vistas, o simple 
mente compite modo arcade, Experimenta carreras, 
pases, paredes, cabezazos, Lacona- 


205, etc. 106, YO 3 
RALLY CHAMPIONSHIP 


Introduce carreras cortas de gran velocidad para un 
juego y diversión » 
Mapas completos de los tramos 
gu desafio para los pilotos 
de Rally Championship! CD 1.990 


(35, TE MB SVEANE 7 


DUKE NUKEM 3D 
Prepárate para la más grandiosa aventura 3D jamás 
vivida! Unos peligrosos alienígenas han aterrizado 
en una futuristica Los Angeles: las posibilidades de 
sobrevivir son de | entre un millón. Modo multiju 
gador hasta 8 personas porred mus 


(536,8 M5, 5VCA NM] 


DEPORTES - LUCHA 
dl: 


HEXEN 


Aterradora pe aventura en 3D, heredera 
del Doom. Én cada una de las partes de las que 
consta el juego deberás luchar con criaturas terrori- 
ficas, ya sea en solitario, en la modalidad death 
match o en partida cooperativa. CD 2.990 


(135,8 ME, VCA ME] 


B 
r RAYMAN 
Más y og juego de plataformas. 6 mundos por 
desc , más de 50 personajes diferentes, unas 40 


ARCADE - PLATAFORMAS 


músicas, más de 10 modos de desplazamiento y 
más de 100 pasajes secretos y veinte mapas bonus. 
Menos mal que Rayman adquiere co 
progresivamen- 

te poderes... 


3.495 
(486, 4 Mb, SVCA ME] 


» A-10 TANK KILLER 
Pilota una de las aeronaves de combate más emble- 


máticas de los últimos tiempos. Cámara de visión 
externa; dotado del entorno *Space para simulado- 


Sd b res de vuelo. Escenarios de la Operación Tormenta 
del Desierto. Completisima informa- Co 1.995 


paa | ción on-line. (HESAME; AE) 


TIE FIGHTER 
¡Sirve al Emperador! ¡Unete a la armada imperial y 
salva la galaxia! Con su traición en Yavin, la alianza 
rebelde y otros criminales han amenazado los 
cimientos del imperio, Como piloto de la armada 
imperial, salvaguardarás vidas que CD 2495 


corren peligro. 5 ME: EJ 
natos E 


SIMULADORES 


Manual A Pantalla E Voces E español 


Lo que parecian unas inocentes vacaciones en Paris, 

empujan, sin querer, al joven americano George | 
Su na una misteriosa y forzosa escapada que 

podría cambiar su destino, Más de 60 personajes 

para interactúar y más de 70 luga- ea 

res para explo - 

rar (686,8 Mb, SVCA YN J] 


lua 
DUNE 


Tu papel es el de Paul Atrewdes, el hijo del Duque 
Leto. Acabas de llegar al desértico Dune con tu 


farnilia, a la que el e ha concedido los 

derechos de explotación del bien más preciado de 

la galaxia: La Especia Co 1.250 
(535,4 Mb, VGA AME 7] 


GABRIEL KNIGHT 
En esta ocasión encontramos al cazador de sombras 
Cabriel Knight y su ayudante envueltos en misterio 
sos asesinatos al otro lado del mundo, y podrás 
tomar el papel de cualquiera de los dos. Vive una 
terrorífica aventura a lo largo de ea 


o ra A AE) 
MONKEY ISLAND 


luega a una de las aventuras gráficas más divertidas 
de todos los tiempos. Combate al malvado pirata Le 
Chuck y disfruta de este clásico de todos los tierm 


pos. Agudiza tu ingenio y prepara todas tus hab 
dades para terminar con vida. CO 2.495 


THE 7TH GUEST 
La mansión del maestro juguetero Henry Stauf ha 
E. | estado abandonadda desde hace tanto tiempo como 
nadie pueda recordar. Ahora sólo quedan las miste 
nosas luces. Los terrorificos gritos. Los extraños 
. lamentos. Ahora sólo estas tu CD 1.250 


ELA A 


CIVIL WAR 
Ahora tienes la oportunidad con Robert E. Lee, lider 
del Ejército de Virginia del Norte, de reconstruw 
sobre el campo de batalla 6 de sus confrontaciones 
más decisivas. Cráficos precisos y con todo detalle, 
música de época y secuencias de era 


ia (855 M5 SVCA NJ") 


» STEEL PANTHERS 


Salta de tanque en tanque en este impresionante 
de estrategia. Situado en escenarios de 

+ q) daros o en el terrible periodo de 1939 

1945, Steel Panthers te pone al mando de un sólo 

pelotón o de un batallón completo. 


[55 E ME SCAN] 
MANIC KARTS 


Bienvenido al mundo de los Karts, donde sólo los 
mejores pilotos saben perfectamente como utilizar 
la potencia de sus motores. Para sobrevivir, debes 
conocer bien la pista, elegir bien el trayecto y saber 
cómo esquivar a tu adversano. 

¡ Soporta Red CD 1.250 


[EL 


SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 


Nuevos contincantes, habilidades, 

golpes y movimientos. Toda una serie de mejoras 

para combatir más y mejor en este 

magnífico juego de lucha. CO 1.995 
(485, 4 Mb, AA) E ] 


FINAL DOOM 
Esta es la definitiva. La de verdad. 
El capítulo final de la serie Doom. Con dos 
nuevos episodios de 32 niveles, Diabolución y el 
Experimento Plutonia. ¡Ha llegado la hora de acabar 
con lo que empezaste! Co 1990 


[035,4 M5, VA MET 


MORTAL COIL 
Lidera a tu equipo en la defensa del planeta Tierra 
del ataque ahenigena utilizando tanto los músculos 
como el cerebro. Por fin, un juego de acción shoot 


em-up que permite estrategia en tiempo real en un 
entomo 3D de libre movimiento. CD 1.995 


(55, EME VCA ¿NE E) 
RETURN FIRE 


Tu objetivo es infiltrarte en un territorio hostil y 
C rar la bandera del enemigo con el uso de 4 
vehiculos mortales: tanque, jeep, helicóptero y ASV. 
Más de 100 intrincadas y desafiantes misiones para 
1 o 2 jugadores (en pantalla dividi 


> (Window 95 NJ 


MI TANK PLATOON 
Sl La más perfecta simulación del carro de combate 


MI Abrams, el tanque oficial del ejército norteame 
ficano con más de 63 toneladas de peso. Deberás 
controlar una escuadra de 4 tanques con 4 perso 
nas cada uno y cumplir las misio- 

nes premia A co 1.995 


das (286, TMb,VCA HN] 


TOM CLANCY SSN 
Conwértete en un oficial de submarinos. Atraviesa 
los océanos en búsca de los objetivos qu te marca- 
rán tus misiones. Controla todos los sistemas elec 
trónicos de uno de los más avanzados submarinos 
en la historia del mar. CD 2.995 


LAS MEJORES OFERTAS 


FADE TO BLACK 
Ú Año 2190. Regresando a casa, Conrad es intercepta 
do y hecho prisionero en la Luna por una raza de 
alienígenas, los Morphs. Tras escapar, consigue con 
tactar con el moviento de resistencia, pero 4 
superar muchas trampas hasta lle- as 57] 


gar a la Tierra, - - ] 8] 


GABRIEL KNIGHT 1 
Podrás tomar el papel tanto de Cabriel como de 
Grace en este viaje donde los cazadores se conver 
rán en perseguidos y la única esperanza supone 
tomar medidas desesperadas. Más de | imáge 
nes SVCA. Basado en las leyendas 


europeas 186, EMb,S A 


MONKEY ISLAND 2 
El pirata Le Chuck ha vuelto para vengarse en la 
continuación de una de las aventurás más diver 
das Dip e de todos los tiempos. No te 
pierdas este clásico, que marcó un hito en su 
época. Necesitarás todo tu Ingenio ea 


para derrotarle 
huevamente. - [JEB_TMB,VOA FMF) 


TIME COMMANDO 
Sólo tú podrás derrotar a los esbirros de una súptr 
€ a que desea controlar el mundo. Viaja4 
través de 8 zonas temporales Prehistoria, Edad 
Media, Aztecas, el Oeste, Japón Imperial, Roma, pre: 
sente y futuro. cOn unos impresiona 


nantes gráficos 
030 [AUS EMEVOA YN] 


COMMAND 8: CONQUER 
Drdena: construye y mejora tus bases, 
une o divide tus fuerzas, utiliza tácticas de querrila. 
Y conquista: pero cualquier acción puede dar lugar 
a una reacción rápida y violenta. 
Hasta 4 jugadores por red y 2 juga: 
dores por cable - 
serie o módem. [Windows 95 NT 18) 


WARHAMMER 


¡Todos a la carga!. En el feroz mundo de 
Warhammer, armadas poderosas luchan en batallas 
cataclismicas. Hordas de Orcas combaten a las 
tas del imperio todopoderoso bastión de la 
umanidad. Elige entre 25 tipos de 


tropas E MBIVCA TA]: —] 


MORTAL KOMBAT 3 
La puerta está abierta y Shao Khan por fin logrará 
se de la Tierra. Ahora debes saltarte todas 
las paradas y unirte a todos los combatientes 
en la confrontación más movida qe jarmas hayas 
visto. Ocho nuevos personajes y 12 CO 22m 
nuevos escena 


rios. 486,8 M5, VCA NI") 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 


Conviértete en el Director de un equipo de fitbo! 
utiliza las tácticas más personales, Inmediatamente, 
comprobarás las Error de cada una de 
ellas. Lleva a tu equipo a la victoria. 

me co 198 


(1854-M5, SCAN") 


GRID RUN 
Crita a través de 57 rondas de apasionantes, inlr- 
cad y endiablados laberintos en esta misión de 
ybervelocidad pena ficción en la que hay que 
hacerse con las banderas enemigas. 15 amenazado 
res oponentes maniacos. Acción co 995 


2 
"y pu Windows 35 ¿A 


mm 
E 
ú 


QUAKE 
ld, la compañía creadora del Doom, presenta una 
técnica tridimensional totalmente nueva en un 
fu asombroso con unos gráficos de increible 
lleza y el sistema de O para varias personas 
más rapido que se ha cri 52 Cr 


A MEVA) 


STARFIGHTER 3000 

Ponte al mando de la nave más peligrosa y monal 

del siglo 00%. Entra en un entorno virtual y vuela 

alto sobre los edificios, lagos, Sopas y montañas. 

4 niveles diferentes con unas 60 misiones con una 

estructura no lmeal. Impresionante 

banda sonora. h . 
(1558 M5,VCA MF) 


RED BARON 
Combate cara a cara con docenas de ases 
legendarios como el mítico Barón Rojo. 
Programa tus propias escaramuzas. Presencia 
de nuevo los mejores momentos de tus combates, 
Elige y personaliza tu propio aero- co 1.995 


[485, 8Mb, VGA? ra 


X-WING 


La vieja república ha desaparecido. El senado ha 

| sido disuelto. Los caballeros Jedi han sido exterme 

nados. El emperador busca la solución para aplastar 
la última oposición. Toda la resis- 

tencia se ha unido en la alianza CD 2495 
rebelde. S 


AE 


Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán, 


( 


"a 


>> A(áÉ A 


1 


E 


5 
y 
l 


- mundial 


Manual LS] Pantalla E Voces Ho! español 


SUPERVENTAS 


BLADE RUNNER 


Armado con sus dotes investigativas y las herra 

mientas propias de un Blade Runner, te verás inmer 

so en un lluvioso mundo iluminado por neones que 

vive y respira qu alrededor a de 100 escenanos 

a investigar y 70 personajes realis 

tas Varios finales CD 7.495 
indows ] 


HOLLYWOOD MONSTERS 


La aventura gráfica más espectacular creada en 
España. Un alucinante viaje en el que encontrarás 
más de 50 personajes envueltos en una misteriosa 
trama que te ayudarán a descubrir la enigmática 
desaparición de Frankie CD 2.795 


indows ] 


THE CURSE OF MONKEY ISLAND 


¿Qué juego tiene docenas de monos, barcos con 
panas fantasmas y más insultos que un loro mal 
umorado? Por supuesto, la tercera entrega de la 
más famosa saga de aventuras, Monkey Island. 2 
niveles de dificultad y más de 30 AOS 


horas de juego. ó 
29 Winds 35) 


3D ULTRA PINBALL 3: 
THE LOST CONTINENT 


Lucha contra salvajes tribus prehistóricas, 
sobrevive al ataque de mortiferos dinosaurios 
y lánzate a la partida multi-bola. 


¡Un pinball y una aventura por fin MIS 
- juntos ! : 3 
ds Windows 95M 
COMBAT CHESS 


El ajedrez es un combate con la mente. Combat 
Chess es un simulador diseñado para adentrarse en 
el fascinante mundo del ajedrez. Inspirado en imá 
genes fantásticas del pasado. Más de 600 secuen 


Cías animadas incorporadas CO 2.795 
[Windows 95 +] AM | 
DARK REIGN 


Una guerra colosal entre el imperio y guardia de 
libertad está aniquilando tu mundo. Dculta las uni 
dades detrás de colinas o en espesas selvas para 
planear emboscadas. Decide si se replegarán para 
efectuar reparaciones O lucharán CD 7.495 
hasta la muerte. .. 
indows ] 


OUTPOST 2 
La supervivencia es solo el principio... Vosotros, 
neoterricolas deberéis luchar contra el tiempo 
y la naturaleza, 140 vehículos y edificaciones 
diferentes. Más de 60.000 animaciones. Soporta 
multijugador CD 6.495 


ent ] 


C.A.R.T. PRECISION RACING 


Circuitos diseñados con datos modelados CPS. 
Cabina con realismo fotográfico, gráficos SS, efec 
tos de sonido mezclados digitalmente y desplaza 
miento realista de animación de la zona de boxes. 
Soporta Red hasta 8 jugadores. 4 


jugadores por pa 
Internet [Windows 95 ST ] 


FUTBOL PRO LFP 97-98 


Dividate de todo lo que has visto hasta ahora y 
prepárate para una nueva experiencia. Imágenes 

en 3D en tiempo real de los jugadores y del esta 
dio; animaciones de gran variedad y espectaculari 
dad. Simulación arcade y manager. HS 
Juega a la Liga 

en Red, indows ] 


SCREAMER RALLY 


Con 7 circuitos que obligan a la concentración total 
y 5 coches que requieren un respeto absoluto, el 
mejor piloto tendrá que demostrarlo una vez 
más.Cada coche y cada circuito está diseñado en 
3D a tiempo real con variables vis CD 3.895 


tas de cámaras. 
Pent_ TE MB,SVCA? y] (2 


ABE'S ODDYSEE 


Una Raza Oprimida: Los Mudokon son un pueblo 
esclavizado que a sin descanso con las gran 
jas Hosules, regando las jaulas y empaquetar 
deliciosos Snacks. Ahora van a degradarlos... pasa 
rán de ser esclavos a convertirse €n gg 6.495 
relleno de pas 

teles. indows ] 


QUAKE Il 


Abrete camino entre instalaciones militares altamen 
te protegidas. Sólo entonces conocerás el destino 
de la humanidad. Niveles más amplios integrados 
por misiones. Inteligencia artificial superior. Modo 
multijugador. Sonido y gráficos en CD 7.495 


o [Windows 35 , Jal 
FLYING CORPS GOLD 


El mejor simulador de vuelo se ha superado a si 
mismo. Compatible tarjetas 3DFX, hasta 33 frames 
por segundo.Opción multijugador mediante red, 
modem o conexión directa. Multiples nuevas textu 
ras con nuevo sistema de visión, El 

simulador definitivo de la 12 guerra PIO 


Windows 95 >| s 


Para tus pedidos telefónicos... 


BROKEN SWORD ll 


Las fuerzas del Mal vuelve a reunir a Ceorge 
Stobbart y a su novia francesa, Nico. La pareja debe 
viajar a Paris, Londres, el Caribe y por la selva de 
America Central. Cientos de retos y rompecabezas y 
más de SO personajes misteriosos. MS 


Windows 35 O | ] 


LANDS OF LORE ll 


Imagina un Mundo de intensa belleza pero lleno de 
peligros mortales donde tú debes intentar solucio 
nar el mayor cataclismo de la historia o monr en la 
batalla. Entra en las misteriosas cavernas de el 
Dragón. El peculiar Mundo está pre- ques 495 
parado.¿Lo 

estas tú ? ent ] 


THE LAST EXPRESS 


Seis jones para un asesinato. Tras la súplica de 
ayuda de un amigo, y tras introducimos en el 
Orient Express de forma poco ortodoxa, comenza 
Y bn ES y enrevesada aventura, en la cual 
mos desenmascarar 
a un asesino 7 co 7,493 
[Windows 35 — REE) 


AGE OF EMPIRES 


Domina el mundo: conquistando las civilizaciones 
enemigas, descubriendo sus secretos o acumulando 
ríqueza. . Esparta contra Atenas. Persia contra 
Grecia. Toma el mando de los ejércitos más podero 
sos de las grandes batallas de la 


a (Windows 35M" > 
COMMAND 8; CONQUER: 
RED ALERT 


Los experimentos más oscuros han alterado perma 
nentemente el tiempo. Ahora los tanques soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 

los cruceros aliados bombardean MINOS 


las bases (358 MEVA Y] 


FINAL LIBERATION 

El planeta Volistad ha sido invadido por los Orks, 

quienes planean aplastar hasta el ulbmo de los 

hombres y ¡ reclamar el dominio delmundo ' Basado 

en Warhammer. 30 coconados y 10 minutos de 

acción en video. 85 tipos de unida 

des para selec e -—. 7.995 
A 


cionar. 


juego de estrategia ambientado un mundo galácti 
co. Agudiza tu ingenio. No cometas errores, mien 
tras construyes bases, y acumulas recursos. Elige 
entre tres razas, las más poderosas del Universo. 
Estrategia en tiempo real. Más de CD 5475 


30 escenarios (Winds EME) 
FI RACING SIMULATOR 


Realismo extremo gracias a la cooperación 

con el equipo Renault Fl. Caracteristicas de 
conducción reales. Realismo extremo gracias a la 
cooperación con el equipo Renault Fl 
Caracteristicas de conducción rea 


pa CD 8.495 
Windows 95,3 e “E ] 
NBA LIVE 98 
Compite desde el banquillo o salta a la pista. Nuevo 
modo manager, incluyendo Draft NBA, s salaria 
les y lesiones. Más de 350 caras de 'es reales 


de la NBA . Plantillas actualizadas de los equipos. 
Soporta Red. Jugadores poligonales CO 3.795 


en 30. ento 
(Windows 35 EME) 


SEGA TOURING CAR 
Cada curva, cada reacción del coche y cada detalle 
han sido calcados de la realidad para que sientas 
todo el vértigo y la emoción de estar pilotando 
estos coches en la realidad. 4 protonpos reales y 3 
circuitos para elegir. CD 5.795 
Windows 35 sl ] 
HEXEN ll 
El Sol te ha dado la ida. La Luna se ha vuelto 
roja y toda la Humanidad está sometida a una tene 
brosa oscuridad. Legiones de demonios te están 
esperando Tu misión consiste en sobrevivir para sal 
var a la raza humana. inmejorables 


gráficos en 3D CD 7.495 
[Windows 95M] 
RESIDENT EVIL 


Una serie de ataques sangrientos en una zona pró- 
xima a un laboratorio de ecnología lleva a tu 
Equipg de Salvamento a comenzar una investiga- 
ción. Armate con cualquier La =p que puedas 
encontrar y rate para sobrevi- q 
vir al verdadero Horror. 


[Windows 35, Er] E ] 


F22 ADF 
El simulador de combate 3D que te permitirá 


ponerte al mando de la ingerseria y sofisticación 

de USA. No solo pilotarás un avión , conducirás una 
guerra. Unos 40.000 gráficos te introducirán en una 
aventura tan real como la fortaleza CD 7.495 


del F22 
Windows 35 EE] 


| guír un realismo total 


' 1914 Primera Guerra Mundial y nacimiento del com- 


JUEGOS 


DREAMS 
Encárnate en Duncan y salva el mundo real 


volando por el de los sueños. Atrévete a afrontar 

lo desconocido en un Universo 3D. Lucha, Ñ 
utiliza ba vuela y Concise así cada vez 

más profundamente en el mundo 

de los sueños Co 7493 


en 
nt, s > 
RIVEN (MYST CONTINUA) - 


Lo que ayer sólo era miedo hoy es una realidad. 
Los estragos son mayores de lo que nunca hubiera 
imaginado, pero debo reaccionar antes de que sea 
demasiado tarde, tengo que encontrar a alguien... 
y enviarlo a Riven. CD 7.495 


[Windows 95 


SEM 
TOMB RAIDER Il 


Se llama Lara Croft, y está aquí otra vez. Lara prota 
goniza una nueva aventura con más movimientos, 

enemigos, armas y rompecabezas, en un juego que 
combina lo mejor de los juegos de acción y aventu 
ra. Entorno en 3D con unos gráficos CD 7.495 


co [Windows 35———*N ] 
CIVIL WAR Il 


Shermar: mantuvo su promesa de hacer que Georgla 
rugiera al frenar la destrucción hacia el Atlántico. 
Reescribe uno de los capítulos más emocionantes 
de la historia. Elige fuerzas de la Unión o Rebeldes. 
Más de 40 escenarios. Soporta Red. ms 


[Windows 353] 
CONSTRUCTOR ES 


Construye tu propio mundo, Convertido en un mag- A 

mate inmobiliario cuentas con el apoyo de los ban 

cos y negocios con la mafia. Construye fábricas, 2 

viviendas, servicios públicos, Tu lema es poblar tu 

territorio sin parar. De dos a cuatro 

po gadores por CD 6.795 
d (85,8 M5, SCA NTE) 


KRUSH KILL 'N' DESTROY 
Juego de estrategia cuyos protagonistas son dos 
razas enfrentadas: mutantes contra humanos. 
Elige una de las dos razas y lucha por un planeta 
lleno de recursos. Sólo tú puedes 
uno de los bandos a la victoria. CD 6.445 


nt, ] 


TOTAL ANNIHILATION 


En un remoto futuro, la lucha por conseguir el 
poder supremo ha causado una gran querra que 
asola ya un millón de mundos. 50 misiones a resol 
ver para un sólo jugador, partidas para varios juga 
dores a través de internet. Más de pr 
150 unidades 

indows ] 


FIFA RUMBO AL MUNDIAL 98 


| Pon rumbo al Mundial 98 con el juego más realista 


de EA SPORTS. Con nuevas características que inclu- E 
yen el Virtual Motion Engine, para una fluidez de 
animación ap po con una interface 
ue permite acabar con la defensa 
des oponente EDISA9S ee 
indows ] 3 


PC FUTBOL 6.0 
Llega con más fuerza que nunca, más realismo, más 
novedades, más fútbol. Nuevo sistema de informa 
ción personalizada, manager con inteligencia artifi 
cial, y nuevo engine 6.0 del simulador para conse 


CO 2.795 
indows ] 


TOCA TOURING CAR 
Aquí tienes los coches, los pilotos y los circultos 
reales de la temporada 1997, para que puedas 
experimentar toda la emoción de las apasionantes 
carreras de turismo, en el único juego oficial del 
campeonato británico, el Auto CD 7.495 


Trader/RAC. 
[Windows 95 y >] Gu 
JEDI KNIGHT: DARK FORCES Il 


Sólo un caballero Jedi totalmente entrenado, con la 
fuerza como su aliado, conquistará... Como Kyte 
Katam, deberás conseguir tu espada de luz y apren 
der los pu de pe Lacan . VW armas diferentes, 
más de 12 res de la Fuerza. 

Entomos realis CD 7.495 
tas 3D. indows 


TUROK 
Todo un mundo virtual en 3D, Corre, salta, escala, 
mira y apunta con tu arma en cualquier dirección 
en un mundo completamente tridimensional. 14 
monstruosas armas de alta tecnología. Dinosaurios 


ARCADE-PLATAFORMAS 


biónicamente alterados, aves CD 7495 
prehistóricas... En — 
[Windows 35, 3DH% MF" 
RED BARON ll 


bate aéreo. La conquista de los cielos es un deseo 
tan ardiente que hace olvidar la terrible carencia de 
instructores de vuelo y de manuales de aviación. 
Más de 40 extraordinarios aviones. CD 6.495 


Realismo 3D. 
[Windows 35 SÍ 01 == 


MULADORES 


5 


¡aro(241 17511841191 


ESCANER 


¿No tienes escáner? 


PRIX : 


. 
E ne 
PRIMAX PHODOX 


Escáner profesional de 
sobremesa de 300x300 ppp de 
resolución óptica (4.800 por 
interpolación). Escaneado en 
B/N, escala de 256 grises y 
color auténtico de 24 bits (16,8 
Mill. de colores). 


cososcoonorocol Y 
LA 
- e a - 
PRIMAX COLOR 


La solución ideal y economica: +. 
Resolución de 100 a 400 ppp $ 
en color de 24 bits . 
o gama de grises. 


A 


$1 


. 
= "ne 
PRIMAX 9600 PROFI 


Escáner profesional 

de sobremesa, con las 
máximas prestaciones. 
Interfaz SCSI. 

Resolución óptica de 

600 x 1200 ppp 

(9600 por interpolación). 


Ey yS 
pa 4ne€e 
PRIMAX 4800 JEWEL 


Escáner semiprofesional de sobremesa. Alta definición 
en 30 bits (desde diapositivas 

hasta hojas A4). 
Resolución óptica: 
300x600 ppp 

(4800 por interpolación) 
en una sola pasada. 
Incluye controladora SCSI. 
Compatible con Macintosh. 


Todos los escáners PRIMAX incluyen los programas 
Photosuite SE (Finish Touch en la versión de mano 
a color) y Readiris OCR. Además tienen... 


APR 
A Et, 


yS 


wuw.centromall.es 


Añadir fotografías a los documentos. 
Introducir logotipos de empresas en tus trabajos. 
Capturar textos de revistas, catálogos, etc... 
Realizar tu propio Album fotográfico. 
Realizar fotocopias (si se dispone de impresora). 
Publicar tus fotos, dibujos... en Internet. 


ld 


= 4ne€ 
PRIMAX 4800 DIRECT 


Escáner de sobremesa. Imágenes realistas y definidas en 30 bits 
en una sola pasada. (más de 16 Mill. de colores). 

Resolución óptica: 300x600 ppp 
(4800 por interpolación). 

Se conecta al puerto paralelo, 
con una instalación 

muy sencilla. 


MY INCRE 
a (Be, 


y 
RE qn 


- AT: 
PRIMAX 9600 DIRECT 


Escaner profesional de 30 bits que explora a 9600 dpi, 
de modo que incluso las imágenes más pequeñas 
pueden ampliarse nítidamente 
en la impresora o 
en la pantalla. 
Resolución óptica 
de 600x600 dpi. 
Genera imagenes 
de gran calidad. 


.e..e....e....e......e.. 


ejeje 
SLIDEPLATE 


Plato de transparencias desmontable. 
Sirve para explorar transparencias y 
como caja de intensificación de color 
para peliculas y transparencias. 


Cómpralo ya 


También lo puedes recibir contrareembolso en 
tu domicilio, realizando tu pedido por E-Mail: 
o en el teléfono... 


0na-40-00- «EJ 


Fax: 
(91) 380 34 49 


Centros Mail 


en España y Buenos Aires 


GE BARCELONA 61 ALS 
OMDONAL 200 PEL 400 006 


E MAJA CANSTIMA, y JONA REGLA, € 
VEL ab 0d eo ONRULA 17 Ma 


LAS PALMAS 


CoAUMANGA 14 AY ALSO BANDOS Mba 
Ma 0 OFSOL, 4 TIL 70D 


ve E 
: ' 
> 2 in 
e 
> 
EME COMERCIA 108 ARCOS E MAMA Y CAJAL, 42 
ADEA: 04 TEL 487822) no 


Tu pedido de forma sencilla 
Cómo realizar = ¿Cómo 1 recibir tu 
edido? 


7] pefido? Pp 


Llama al 902 17 1819 
de Lunes a Viernes 
de 10.30h a 20h 
los Sábados de 10.30h a 14h 
Nuestro personal del Servicio de 
Atención al Cliente te facilitará la 
realización de tus pedidos y te 
resolverá cualquier duda que tengas 
sobre precios, caracteristicas o 


horas 


1odos los días de la 
semana. Rellena el ap pa y envíalo 
con todos sus datos al número 
de fax: (91) 380 34 49 


personales detaltados y 
¿los productos solicitados en el cupón el aviso que deje en tu buzón. Él coste 
yenvialo a la dirección indicada de estos envios es de 400 pta. para 


en el mismo. 


También puedes realizar 
tu pedido a través de Internet. 


www.centromail.es 


En ella podrás encontrar: 


y las mejores ofertas 


= Información detallada de cada uno 


de nuestros productos 
» Ordenadores y componentes 
« Soporte técnico 


y un montón de sorpresas e información más. 


Recuerda: WWW.centromail.es 


Si eres un profesional del sector 
de nuestra red de franquicias, llama al: (91) 380 28 92 


Ven a visitarnos... 


CL MNERA 1 OL PDA LA 14 
CTS 


CUPON DE PEDIDO 


Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo. 


DESCRIPCION 


CA 


Nuestro deseo es que 

disfrutes lo antes posible de tu pedido 
Para ello ponemos a tu disposición 
un servicio de Transporte Urgente 
gracias al cuál podrás recibi 
en un plazo aproximado de 48/72 


El coste de este servicio -en el que 
disponibilidad de los productos está incluido también el embalaje, y 
el seguro- es 


1= | 
FAX * Disponible a cualquier hora *ES s 


Con plazos de entrega 


Escribe tus datos deberás recogerlo en la Oficina de 
Correos que el cartero te indique en 


España y 1.000 pta. para la U£ 
Los datos personales de este cupón serán incluidos en un 
registro de la Agencia de Protección de Datos. Para la 
: un dato, deberás llamar a nuestro Servicio 
jente, teléfono 902 17 18 19, o escribir 
una cara. ala doo 'armba indicada Señala si no quieres 
recibir infromación adicional de ( ( 


/ Actualmente, todos nuestros 
+ e envíos se realizan Contra 
Conéctate con nosotros y realiza Reembolso. No envies dinero ahora. 
tómodamente tus pedidos El pago, en metálico, deberás 
pedidosGc Les realizarlo al recibir el producto 


Pedido realizado por: 


ym ” 
Mi sa 10M 
Sobode! 
Q 
PADERS MO. PANIGA, A NA 
1 ran COMA POLI CP 007 


- LA RIOJA 


LE BUAGLCENTO Y PORIGOA., 6 


” ” mmm 
¡eV ; 


$. SEBASTIAN: 


CUTE] 
AS 


able 


UDS. PRECIO 


Envio por Correo 
uUFOj 


España 400 pta + Union ¡pea 1.000 pta 


Envío por Transporte Urgente 
paña peninsular 7 
Baleares 1 500 Pe 


IMPORTE TOTAL 


¡Visita nuestra página Webt AMG 


quieres formar parte 


Camino de Hor 
Portal 5, 5% F » 


Precios 1.V.A, incluido. Válidos hasta 31-03-98 


= La localización de todos nuestros Centros MAIL 


= Listas de los productos recomendados Ciudad: 


TAE 


Fecha de Nacimiento: 


No esperes. Haz tu pedido llamándonos al teléfono: 


TT 7 tea al 


consultorio 


QUAKE 


Ya he pasado el nivel 7, pero al 
llegar a “The House of Chthon 
no se cómo matar al monstruo. 
Por mucho que le disparo con las 
armas no consigo destruirlo. ¿Ne- 
cesito algún arma especial? 

2 Francisco Berenguer (Valencia) 


No precisas de armas especia- 
les, pero sí de mucha rapidez y ha- 
bilidad para realizar lo siguiente. 
Sube al piso superior con el ascen- 
sor en el extremo opuesto al co- 
mienzo del nivel. Ve lo más deprisa 
que puedas pisando los símbolos 
laterales con la Q, pero deja el sig- 
no central para el final. Cuando lo 
actives, destruirás a la criatura. 


de la Rosa Tatuada 


¿Cómo puedo tentar a 
Sherlock Holmes para que salga 
de su dormitorio? y ¿qué tengo 
que hacer para entrar a Scotland 
Yard y al club Diógenes si los 
guardias me lo prohiben? 

E Albano Matcovich (Argentina) 


Sherlock Holmes no entrará en 
acción hasta que el Doctor 
Watson no realice unas cuantas 
pesquisas y averigúe si la explo- 
sión del Club Diógenes fue o no 
un accidente. Por tanto, la solu- 
ción está en tu segunda pregun- 
ta, que pasamos ahora a contes- 
tarte. No puedes entrar con 
Watson en la comisaría de Sco- 
tland Yard, todos tus esfuerzos 
deben dirigirse a entrar en el club 
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Diógenes e investigar qué ocurrió 
Para poder acceder al club, nece- 
sitas el anillo de Mycroft Holmes, 
que está ingresado en el hospital 
de St Bartholomew. En tu primera 
conversación con la enfermera de 
guardia, no tendrás éxito. Pero si 
hablas con el enfermo que hay en 
el vestíbulo te enterarás de la aper- 
tura de una nueva sala en la que 
está Mycroft Holmes. Si vuelves a 
hablar con la enfermera, te dejará 
pasar. Ve a la morgue y habla con 
el forense McCabe preguntándole 
el camino hacia la nueva sala de 
pacientes. Cuando llegues a ella, 
habla con la enfermera, luego con 
Mycroft, y pídele a la enfermera un 
poco de agua para el paciente. 
Cuando se marche, podrás coger 
el anillo que te dará acceso al club 
Diógenes. A partir de este momen- 
to tienes que investigar las causas 
de la explosión, analizando en tu 
laboratorio la esfera del reloj que 
hay en el suelo del Diógenes 


Toonstruck 


En el acto 2, sólo me falta un 


cristal para completar los cuatro 
Pero no puedo abnr la cabeza de 
la gárgola aún bajando el cuerno 
de la situada a la izquierda. ¿Qué 
tengo que hacer? 

2 Jairo Muñoz González (Sevilla) 


Ya sabrás que al pasar frente a 
las gárgolas, le sale el cuerno a la 
de la izquierda. La solución con- 
siste en abrir la gárgola de la de- 
recha, pero desde atrás. De esta 
forma la dejarás activada y po- 
drás ir por el camino del lavabo 
para coger el cristal. 


Larry7__ 


¿Cómo puedo encender el sis 


tema de megafonia? 
2. Fernando Gil Marrán (Oviedo) 


Si examinas la palanca verás 
que las conexiones llevan a un ca- 
jetín situado en el exterior. Tienes 
que abrirlo con el destomillador 
que puedes encontrar en el anda- 
mio de la estatua. Luego usa el 
cable con pinzas del salón de re- 
creo y conectarás la megafonía 


Ark of Time 
Estoy en el bazar de Hakki y he 
podido escuchar el plan de casar- 
se con Lallah después de la con 
dena de Amir. ¿Cómo le libero? 
z, ena Rodríguez (Madrid) 


Necesitas la llave que hay en la 
caja de caudales para abnr el jeep 
del fuerte. Anota la matrícula 
Cuando se vayan del bazar, ve a 
la trastienda y para abrir la caja de 
seguridad debes emplear las tres 
últimas cifras de la matrícula co- 
mo contraseña —462-. Dentro en- 
contrarás un contrato y la explica- 
ción de todo el plan. Sólo tienes 
que llevárselo a un centinela para 
que pongan en libertad a Amir. 


Fable 


Estoy en el cuarto que hay tras 


el habitáculo de la gárgola. Creo 
que he terminado con el “Reino de 
las Sombras” pues he hablado con 
Ismael. ¿Qué más hay que hacer? 
£, Angel Burgueño (San Sebastián) 


Si ya tienes la llave de Quickt- 
horpe —y sólo funcionará si ya po- 


sees las cuatro joyas-, abandona 
la sala de Ismael y busca la puerta 
dónde encontraste la tercera joya. 
Tras ella está el final de la aventura. 


Zork Nemesis 


He llegado al manicomio y ya 


tengo la cabeza del cadáver, que 
me ha revelado tres parejas de 
números de la combinación que 
supongo abre el recipiente del 
frasco. Pero por mucho que he 
buscado no consigo encontrar el 
resto de los números. ¿Me podéts 
decir dónde están o cuáles son? 
£ David Bermúdez (Sevilla) 


Como a veces ocurre en el gé- 
nero de las aventuras, lo que más 
buscas está en el sitio que me- 
nos te esperas. Como ya supor- 
drás, hablamos del mismísimo re- 
cipiente que tienes delante de tí. 
Mételo en la máquina de la pa- 
red. Baja la palanca que encien- 
de la máquina de rayos X y mi- 
rando a trasluz verás que hay dos 
números en la superficie del reci- 
piente. En resumen, la combina- 
ción es: 36 24 36 20 18. 


Lost Eden 


Estoy buscando el diente en 


la ciudadela de Mo, pero no 
sé dónde puede estar. ¿Está en 
esta ciudad o debo esperar a 
avanzar en la aventura? 

2 Santiago del Sol (Murcia) 


El diente te lo entregará Jabber 
el verdugo. Puedes encontrarlo en 
la habitación situada a la izquierda 
de la gran sala circular en la parte 
inferior de la ciudadela de Mo. 


Ampliación 
comprometida 
lengo un ordenador Aptiva con 
procesador Pentium 120 MHz 
ina placa base SIS 58P VIO y una 
reta de video integrada tambiér 
BIS, modelo 6205 con 2 Megas 
la placa es del tipo raiser con una 
breta de expansión para las ra 
ras ISA y PCI. También tengc 
iitalada una tarjeta aceleradora 
áfica Maxi Gamer 3Dfx y mi du 
la es: ¿Puedo cambiar el proce 
lor por un Pentium 233MMX 
hi zócalo es del tipo Socket 7) « 
Mresitaré un OverDrive? 


1 Fernando Rebolledo (Cantabria) 


Los ordenadores que han sido 
montados incluyendo componen- 
les propietarios (con un diseño y 
trestaciones especiales) suelen 
ovocar bastantes dificultades 
tando el usuario pretende agre: 
Jar o actualizar algunos de sus 
Jeriféricos. Las grandes marcas 
e pueden permitir el lujo de crear 
lis propios conectores, sus pro- 
llas placas base o sus propios 
nódulos de memoria porque sa- 
Jen que los clientes que prefieren 
is ordenadores están dispues 
os a acudir a ellos para realizar 
valquier manipulación en su inte- 
or. A cambio de un envidiable 
Brvicio post-venta y una garantía 
'asi total, los usuarios deben 
lagar un poco más 

Tu situación es bastante com- 
ficada. Lo primero que debes ha- 
er es consultar la documenta- 
ión de tu placa base para 
eríficar si puedes o no instalar un 
yocesador de ese tipo. Por la an- 


tigúedad de tu ordenador intus 
mos que no va a ser posible reali- 
zar esta operación: los últimos 
procesadores compatibles con 
Pentium, tanto los de Intel como 
los de otras marcas, necesitan 
de un voltaje de alimentación 
especial que tu placa base no 
va a poder proporcionar. 

La alternativa sería cambiar la 
placa base. Con esta modemiza- 
ción, además de poder añadir el 
nuevo procesador, podrias disfru- 
tar por completo de sus capac:- 
dades MMX, ganar un buen por 
centaje en prestaciones y disfrutar 
de ciertas peculiaridades que sólo 
las nuevas placas poseen. De 
nuevo, debes enfrentarte con otro 
problema. La carcasa de tu IBM 
ha sido diseñada para alojar en su 
interior una placa base de tus ca- 
racterísticas y una tarjeta de ex- 
pansión raster. La sustitución de 
la placa conllevará, entre otras co- 
sas, que no puedas pinchar nin- 
guna tarjeta de expansión. 

La verdadera solución es optar 
por una modemización masiva. O 
lo que es lo mismo, un nuevo orde- 
nador salvando todos los compo- 
nentes que sean verdaderamente 
compatibles. Los discos duros, las 
disqueteras, el monitor, teclado, ra- 
tón, tarjetas de sonido o las acele- 
radoras seguirán valiendo en tu 
nuevo ordenador. El micro, la placa 
base, la tarjeta de vídeo y la carca- 
sa deberán ser sustituidos 


Grabadora para todo _ 

Me han regalado por Reyes 
una grabadora de CD-ROM, con 
cretamente una RICOH modelo 


ahora en tu 


Los mejores 
productos con 


Este curso interactivo de autoaprendizaje te 
revelará todo sobre excel 

Hojas de trabajo, técnicas avanzadas, 
formas y diseños, impresión, etc 


3 horas de audio 
po 


q 


20 minutos de vídeo 
profesor particular virtual 


Curso interactivo de autoaprendizaje sobre Windows" 9s 
escritorio, gestión de ventanas, carpetas, archivos, 
utilidades, tareas avanzadas 

3 horas de audio S 
30 minutos de video yo 
profesor particular virtual 


q 


Curso nultinedia interactivo de autoaprendizaje 
obre internet 

qué es Internet? ¿cómo conectarte? navegadores 
ervicios, correo electrónico 

3 horas de audio 

45 minutos de video 


profesor particula 


PRESENTA ESTE CUPÓN EN TU CENTRO MAIL O ENVÍANOSLO POR CORREO O FAX 
¡93/0/2117 11809119 


Remitir a: Centro MAIL + C* de Hormigueras, 124 Ptal. 5 - 5% F + 28031 Madrid + FAX: (91) 380 34 49 


DOMICILIO 

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN 
2 PROVINCIA TELÉFONO ( ) 
> ó (UU Curso Multimedia Interactivo Word LA95S 3.995 
E UU Curso Multimedia Interactivo Internet AAIS 3.995 
3 (U Curso Multimedia Interactivo Windows 4.495” 3.995 
5 UU Curso Multimedia Interactivo Excel LA95S” 3.995 


Tronsporte Urgente [(] Correo (| 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
Agencia de protección de Datos. 

Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de 
Atención al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la 
dirección arriba indicada. Señala si no quieres recibir información adicional 
de Centro MAIL. ) 


GASTOS DE ENVIO 

Transporte urgente: + España peninsular 750 pta 
+ Baleares 1.000 pta 

Correo: * España peninsular 400 pta 

* U.Europea 1.000 pta 


consultorio 


6200 SCSI, que he instalado yo 
mismo. Windows 95 ha reconoci 
do la unidad grabadora como uni 
dad D: y la unidad lectora de CD- 
ROM, que antes tenía esta letra, ha 
pasado a tomar la E:. Me gustaría 
poner la grabadora como la un: 
dad E: y el ordenador no me deja 

He comprado el software de 
grabación Easy CD Pro de la 
firma Adaptec. Con él puedo 
hacer una copia de seguridad de 
mis programas comerciales, 
pero no puedo hacer lo mismo 
con CD-Audio. Creo que el pro 
blema puede estribar en que 
el CD-ROM es IDE y el CD-ROM 
grabable es SCSI 

¿Si compro una unidad de CD 
ROM SCSI estos problemas se 
arreglarian? ¿Creen que podría 
hacer una copia de seguridad 
de un CD-Audio sin problemas 
de disco a disco? 

£ José Luis Mariño (Cádiz) 


Para tu primera consulta, siem- 
pre que quieras trabajar en el sis- 
tema operativo Windows 95, exis- 
te una rápida y sencilla solución. 

En el Panel de control, abre el 
cuadro de diálogo que aparece 
bajo el icono Sistema. Busca la ra- 
ma Dispositivos SCSI y el icono 
de tu grabadora. Abre las propie- 
dades de este dispositivo y des- 
pliega la pestaña Configuración. 
Llegado a este punto podrás ob- 
servar en la parte baja de la venta- 
na dos opciones bajo el título 
“Letras de unidades reservadas” 

Ajustando “Letra de la primera 
unidad” le indicas al sistema que 
nunca escoja para ese dispositivo 
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una letra anterior a la escogida 
Con la opción “Letra de la última 
unidad” especificarás la última le 
tra de unidad disponible. Si quie- 
res obligar a Windows a que asig- 
ne una letra concreta a una 
unidad concreta debes escoger la 
misma letra en los dos casos; en 
tu situación debería ser E: 

En cuanto a la seguna cuestión, 
no debería existir ningún proble- 
ma de compatibilidad entre el 
CD-ROM IDE y la grabadora 
SCSI. Es posible complementar 
los dos aparatos y trabajar con 
normalidad, sin hacer ningún equi- 
librio u operación complicada 
Para ser más exactos, uno de 
los ordenadores donde se hacen 
los Masters de  PCmanía 
está equipado con un lector de 
CD de estas características y 
funciona perfectamente 

Las únicas comprobaciones 
que debes hacer es verificar que 
el CD-ROM es capaz de propor- 
cionar la suficiente velocidad co- 
mo para que el buffer del graba- 
dor esté siempre lleno. Cualquier 
dispositivo de 10x o más rápido 
será suficiente para grabar a 2x 
También es necesario, aunque de- 
pende de la forma escogida para 
grabar tus CD-R, que el lector y 
los controladores instalados en tu 
sistema sean capaces de extraer 
directamente audio digital del 
CD. Esto quiere decir que no es 
suficiente con que el lector “re- 
produzca” la pista de audio, sino 
que recoja los ceros y los unos 
que forman la información digital 

No podemos hacer otra cosa 
que instarte a ser más concreto 


en el futuro a la hora de explicar 
tus problemas. Cuanto más 
datos nos proporciones, mayor 
será la precisión con la que po- 
dremos responderte 

Creemos imprescindible recor 
darte que la gran mayoría de 
los datos contenidos en los CD, 
ya sea audio o archivos para or- 
denador, poseen un autor y un 
Copyright. Antes de efectuar nin- 
guna reproducción, verifica que 
no infringes ninguna ley, y silo ha- 
ces, no hagas la copia 


Muerte 
de un disco duro 


Tengo un portátil Toshiba des 
de hace un par de años y hace 
tiempo que empezó a hacer co 
sas raras: me desaparecen archi 
vos, los directorios se borran y 
paulatinamente me da la impre: 
sión de que va más lento. Cuando 
lo escaneo con ScanDisk me da 
sectores defectuosos, cada vez 
unos diferentes. Luego observo 
que aparecen una multitud de ar 
chivos terminados en 3 o 4 ceros 

He formateado el disco duro y 
obtengo 3 Megas defectuosos 
Creo que tiene una avería pero 
me resisto a creerlo, la garantia ya 
acabó, lo he tratado con mucho 
cuidado y no se ha usado mucho 

£ Santiago Perez (Valladolid) 


Mucho nos tememos que el 
disco duro está dañado. Hemos 
sufrido algunas veces problemas 
parecidos y siempre han estado 
asociados a un mal funcionamien- 
to de este dispositivo. La solución 
más sencilla e inteligente sería 


acudir al servicio técnico para que 
ellos lo comprobaran con los me- 
dios que tienen a su disposición 
para este tipo de trabajos y solu- 
cionen el problema. 

Al tratarse un ordenador portá- 
til, todos los consejos que podría- 
mos recomendarte son inútiles, a 
no ser que tengas otro equipo 
igual y estés dispuesto a “destri- 
parlos” Los ordenadores de este 
tipo son bastante más difíciles de 
manipular que los de sobremesa. 
De todas formas, debes verificar 
que el ordenador no está someti- 
do a perjudiciales campos elec- 
tromagnéticos o a golpes durante 
su funcionamiento. Cualquiera de 
los dos efectos pueden dañar irre- 
mediablemente el disco duro y 
otros componentes internos. 

Nada tiene que ver el cuidado 
y los mimos que le hayas dispen- 
sado a tu ordenador, cuando 
un periférico falla suele tener otro 
tipo de explicación 

Existen opiniones al respecto 
que dicen que formateando el dis- 
co a bajo nivel desde la BIOS, si 
esta es capaz de hacerlo, pueden 


solucionar en parte tu situación. 
Esta operación sólo destruirá los 
datos almacenados, por lo que si 
decides llevarla a cabo, no tienes 
otra cosa que perder. 


Si estáis atascados en un juego podeis enviar 


nos una carta con vuestras dudas. Para agilizar 
la respuesta y asi poder daros la solución más 
adecueda, procurad explicar al máximo la sí 
tuación en la que os encontráis con la descrip 
ción del lugar, episodio, objetos del inventario 
últmes acciones, etc. La dirección es: 

HOBBY PRESS S.A. POMANIA 

Sección Consultorio Juegos 

C/ de los Ciruelos, 4 

S.S. de los Reyes 28700 MADRID 

Para las consultas de tipo técnico acerca de 
hardware y software la dirección es la misma, 
pero en el sobre debéis especificar Consulto- 
mo Técnico 

También podéis remitirnos vuestras preguntas 
por correo electrónico, a estas drecciones 


nsuloriote 


http:/|www.hobbypress.es/PCMANIA 


7.560 imágenes 


5.328 páginas 


Más de 1.500 é ramas 


Crecemos cada día 


pcápan/a 


yon!/lime 


con la información imprescindible 
para el usuario de PC 


¡No ATTE perder! 


lo LUtIMO 
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Este mes hemos decidido volcarnos por completo en 


el mundo 3D. Un escáner tridimensional de la firma 


Roland y unas gafas 3D. También comentamos los 


aspectos más importantes que podemos encontrar en 


un identificador de huellas digitales, en los nuevos 


teléfonos móviles de Nokia, equipados con juegos 


multijugador, y en una impresora de sublimación. 


Jorge Carbonell 


Todavía más 3D 


as gafas de H3D Entertainment no son las prime- 
ras de su tipo en aparecer en el mercado. pero sí 
son unas de las más avanzadas. Este aparato no 


sirve para corregir defectos de la vista, ver las cosas más 


grandes o atravesar la ropa con la mirada, Se utiliza para algo mu- 
cho más “simple”: es un periférico de ordenador que, respaldado con 
el software pertinente, puede recrear escenarios e imágenes 3D. En es- 
tas gafas 3D, llamadas como la compañía creadora (H3D) se han aplicado 
las más modernas tecnologías para evitar los dolores de ojos, de cabeza o 


los mareos que eran bastante normales en los productos de esta clase. 


Han sido fabricadas con unos obtu- 
radores de cristal líquido STN (de 
barrido simple) capaces de funcio- 
nar con una frecuencia comprendi- 
da entre los 50 y los 144 Hz. 
Se pueden conectar a monitores, te- 
levisores. equipos de vídeo, etc. 
Gracias a su peso reducido y a la li- 
bertad que proporciona la ausencia 
de cables, al utilizar señal infrarroja 
para la conexión, se tiene la garan- 
tía de que las molestias durante su 
empleo serán mínimas. 

Los responsables de las gafas han 
preparado una versión de «Quake» 
como demostración y esperan 
que a partir de ahora sean cada vez 
más abundantes los juegos que 
dan soporte a este periférico. 


Marcianitos 
en el móvil 


partir de ahora los teléfonos 
móviles no se utilizarán sólo 


para efectuar llamadas o pa- 
ra recibirlas. Con la nueva serie de te- 
léfonos de Nokia, los 6100, los usua- 
rios aburridos, los que utilizan el 
transporte público o los que esperan a 
que llegue la hora de embarcar en el 


puente aéreo podrán retar a sus “com- 
pañeros de móvil” a un pequeña partidita 
por red. Estos teléfonos disponen de un 
emisor/receptor de infrarrojos incorporado. 
Una peculiaridad que, unida a los tres juegos 
disponibles, permitirá medir la habilidad, la ca- 


pacidad lógica o la memoria. 

Los teléfonos, ya olvidando la parte lúdica del apara- 
to. pueden conectarse con ordenadores o impresoras pa- 
ra transmitir datos de la agenda, las anotaciones o las alar- 

mas. Los Nokia 6100 pueden permanecer más de 12 días en 
espera, poseen un peso de 137 gramos, una pantalla gráfica 
de alto contraste y gran tamaño, y otras funciones ya habituales. 


Fotografías 
_ enel acto 


a impresora de Mitsubishi CP-700DE es un pequeño aparato 

con capacidades sorprendentes. Gracias a las nuevas funcio- 

nes de transferencia termal puede imprimir utilizando millo- 
nes de colores y una resolución de 260 puntos por pulgada en soportes 
con un tamaño máximo de 130 x 98 mm. 

Los 1280 x 1024 puntos que es capaz de colocar en el reducido tama- 
ño de impresión, y las nuevas características de sublimación producen 
una impresiones realmente sorprendentes. La CP-700DE se conecta al 
ordenador utilizando una interfaz 
paralela, e imprime un documen- 
to en apenas 26 segundos (sin 
contar el tiempo que tarda en lle- 
nar sus 4 Megas de buffer inter- 
medio). El botón de Copia per- 
mite que el usuario obtenga 
varias impresiones de la misma 
imagen sin tener que recargar la 
memoria intermedia cada vez. 


¿Quién eres tú? 


ste aparato de extraña forma pare- 
ce sacado de una película de cien- 
cia ficción por su aspecto externo y 
por las tareas que desempeña. U.are.U (You 
are you, es decir, “tú eres tú”) es un perifé- 
rico ergonómico que se conecta a todo tipo 
de ordenadores compatibles y terminales 
de punto de venta, y es capaz de leer las 
huellas digitales y reconocer su propietario. 
Puede detectar todo tipo de huella, in- 
dependientemente del dedo y la mano utilizados, los grados de 
presión o la inclinación. Es prácticamente infalible. El usuario de- 
berá colocar la yema de su dedo sobre la superficie sensora. de 
color rojo. El aparato se activa, analiza la huella y la envía al or- 
denador utilizando complejos 
sistemas de encriptación de da- 
tos a través de un puerto USB. 
U.are.U requiere de un proce- 
sador Pentium y Windows 95 
OSR2.1 como sistema opera- 
tivo, aunque ya están prepara- 
dos los controladores para el 
empleo de Windows 98. 


Escáner 3D 
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Wi Roland 


WI DIGITAL GROUP 


oland acaba de introducir 
en el mercado internacional 
una curiosa variedad de es- 
cáner. La imagen adjunta demuestra 
que no se trata de un escáner de sobremesa, uno de rodillo, ni otro con ali- 
mentador de hojas... Es un complejo aparato valorado en varios cientos de 
miles de pesetas diseñado para explorar objetos creando una imagen digital. 
El escáner está equipado con un sensor mejorado, Roland Active 
Piezo Sensor, que puede trabajar con una precisión de un cabello, reco- 
giendo las mínimas variaciones en el modelo. Posee una precisión 
de 0,025 milímetros en el eje Z y en 0,05 en los ejes X y Y. 
El resultado final del trabajo podrá ser modificado por los progra- 
mas con los que se entrega el escáner y posteriormente almacena- 
dos en formatos VRML o DXFE. 
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Tel: (93) 425 5 
C/ Entenza 61, 5* 
08015 Barcelona 


Apli Paper 

Tel: (93) 747 91 00 

Avda Árraona 120-124 

Centre Industrial Santiga 

08210 Barberá del Vallés (Barcelona) 


Apple Computer España 

Tel: (91) 663 1780 

Avda Europa 19 

Parque Empresarial La Moraleja 
28110 Alcobendas (Madrid) 


Arcadia 

Tel: (91) 561 01 97 

P? de la Castellana 52 
28046 Madrid 

Asuni CAD 

Tel: (93) 31968 68 
Paseo Colón 11, 2? 22 
08002 Barcelona 


Autodesk 

Tel: (93) 480 33 80 
Constitución 1, Planta 4* 
08960 Sant Just (Barcelona) 


Batch-Pc 

Tel: 902 192 192 

Cabo de Trafalgar 57-59 
28200 Arganda (Madrid) 


BMG interactive 
Tel: (91) 388 00.02 


Canon España 
Tel: (91) 538 45 00 


Centro Mail 
Tel: 902 17 18 19 

Sta M” de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


Comelta 
Tel: (93) 582 19 91 


Connectix Espana 

Tel: (91) 71020 23 

C/ Gobelas 19 

28023 La Florida (Madrid) 


Creative Labs 

Tel: (911662 51 16 

Dicon 

Tel: (91) 573 77 20 

/ Sierra del Valle 6, B” Derecha 
28018 Madrid 

Tel: (91) 658 60 O8 


El System 
Tel: (91) 468 02 60 


Electronic Arts 

Tel: (91) 304 78 12 
Rufino González 23bis 
28037 Madrid 


Erbe Software 

Tel: (91) 393 88 00 

Juan Ignacio Luca de Tena 15 
28027 Madrid 


Friendware 
Tel:(91) 308 34 46 
Rafael Calvo 18 
28010 Madrid 


Gebecom Software 
Tet (91) 319 08 81 
Bárbara de Braganza 11 
28004 Madrid 

Grupo SP 

Tel: (91) 590 92 92 

Javier Ferrero 8 

28002 Madrid 

GTI 

Tel: (91) 660 08 30 


Hammer Technologies 

Tel: (91) 304 06 22 

Alfonso Gómez 42, nave 1-1-2 
28037 Madrid 


HP 
Tel: (911631 1600 

Ctra de la Coruña Km 16,500 
28230 Las Rozas (Madrid) 


IBM España 
Tel: 900 100 400 

C/ Santa Hortensia 26-28 
28002 Madrid 


infogrames Ibérica 
Tel: (91) 442 62 63 
Zurbano 73, 4” Interior 
28010 Madrid 


infonet 

Tel: (91) 434 00 74 
C/ Doctor Esquerdo 144-146 
28007 Madrid 


intel Corporation Iberia 
Tel: (91) 308 25 52 


Tel: (931419 11 40 
Nicaragua 48, 2” 1* 
08029 Barcelona 


Lotus Development Ibérica 
Tel: (93) 306 S6 00 

Avda Diagonal 615, 2-C 
08028 Barcelona 


NAGA (Proview) 
Tel: (911304 14 10 
C/ Medea 4, 1" B 
28037 Madrid 


McGraw Hill 

Tel: (91) 37281 93 

Basaun 17, 1* Pl. (Ed. Valrealty) 
28023 Aravaca (Madrid) 


Ibérica 
Tel: (91)710 35 82 
Pza. de España 10, Esc D, 17C 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Microsoft Ibérica SRL 

Tel: (91) 807 99 99 

Ronda de Poniente 10 
28760 Tres Cantos (Madrid) 


New Software Center 
Tel: (91) 35929 92 
Pedro Muguruza 6, 1* 
28036 Madrid 


bis, Dpto 1 


Sony España 

Tel: (93) 402 64 00 
Sabino de Aranda 42-44 
08028 Barcelona 


SPC Ibérica (PagePlus 5) 
Tel: (91) 637 48 54 

Pla. España 10, Esc Dcha 1” 
28230 Las Rozas (Madrid) 


System 4/Coktel 
Tel: (91) 383 24 80 
Avda Burgos 9 
28036 Madrid 


Tulip Computers Ibérica 
Tel: (91) 677 59 59 


Ubi Soft 

Tel: (93) 544 15 00 

Plaza de la Unión 1 

08190 S. C. del Vallés (Barcelona) 


UMD 

Tel: (94) 476 29 93 
Ribera de Elorrieta 7B 
48015 Bilbao 


Virgin Interactive 
Tel: (91) 578 1367 
Hermosilla 46 
28001 Madrid 


Workcenter 

Tet: 902 11 SO 11 
Zeta Muitimedia 
Tel: (93) 484 66 00 


¿Cómo conseguir estos 
REGALOS y ahorrar en sus compras, 
pagar menos impuestos y defender 
sus derechos de consumidor? 
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DINE 
DERBCHOS 


Con reloj, calculadora, calenda 
rio y alarma programable 


Clave secreta de acceso 


tas bancarias 


datos: 140X100X27 mm 


Incluye tres programas de ges 
tión financiera y un juego 


Memoriza direcciones, teléfo 
nos... incluso números de cuen 


Una pequeña gran base de 


Haga una Suscripción Maestra 


¿Sabe de verdad la calidad de lo que 
compra? ¿O si el precio que paga por las 
marcas es justo o abusivo? 

Ahora, de forma totalmente gratuita, 
OCU le ofrece la oportunidad de estar 
bien informado antes de comprar. 
Aproveche nuestra oferta de suscripción 
a prueba. Recibirá sin compromiso 
durante los dos próximos meses las revis- 
tas OCU-Compra Maestra (revista men- 
sual de 48 páginas) y Dinero y Derechos 


GARANTÍA DE PRUEBA GRATUITA 


Para beneficiarse de esta oferta € 
cumplimentar todos 
OCU procederá al c 
bancaria sólo 
dos meses « 


Si no quedase satisfecho con e 
nuestras publicaciones puede inter 
suscripción avisándonos por 


de que concl 


ET Redactor Jefe 


(bimestral, 40 páginas) con toda la infor- 
mación que precisa para comprar, pagar 
menos impuestos, reclamar y defender 
sus derechos como consumidor: estudios 
y análisis comparativos de los productos 
y servicios que utiliza habitualmente, 
cuáles son los más caros, los de mala 
calidad, los que presentan la mejor rela- 
ción calidad-precio, la “Compra 
Maestra”... 


Cientos de consejos útiles, al margen de 
intereses políticos o comerciales, que 
Ud. puede recibir GRATIS durante dos 
meses, sólo enviando el cupón de esta 
página y suscribiéndose a prueba. 
Además, le hemos reservado un regalo 
especial: una completa agenda electróni- 
ca con múltiples funciones para que 
anote todo lo que va a ahorrar con su 
suscripción a OCU. 


Edocusa, c. Milán, 38. 28043 Madrid. 
O llame al: 
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Cientos de consejos útiles, al margen de 
intereses políticos o comerciales, que 
Ud. puede recibir GRATIS durante dos 
meses, sólo enviando el cupón de esta 
página y suscribiéndose a prueba. 
Además, le hemos reservado un regalo 
especial: una completa agenda electróni- 
ca con múltiples tunciones para que 
anote todo lo que va a ahorrar con su 
suscripción a OCU, 


yyeche esta ocasión y envíe su 
upón de Prueba Gratuita a: 
Edocusa, c. Milán, 38. 28043 Madrid. 
O llame al: 


25 11 
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CUPÓN DE PRUEBA GRATUITA 


3894 


- 
Sí, envíenme la agenda electrónica que me ofrecen de regalo. 


Sí, envíenme las revistas OCU-Compra Maestra y Dinero y Derechos 
gratuitamente durante dos meses. Si pasado este tiempo deseo seguir 
suscrito abonaré 2.495 ptas. cada trimestre mediante domiciliación 
bancaria. En caso contrario, les avisaré por carta o por teléfono 15 días 
antes de vencer los dos meses de prueba y no les deberé nada. 


NOMBRE Y APELLIDOS 


DIRECCIÓN N PISO 
Cp EL 7: A A 
PROVINCIA TELÉFONO 


DOMICILIACIÓN BANCARIA 
Muy Sres. míos: les ruego que con cargo a mi cuenta Ol o libreta O) atiendan hasta nuevo 
aviso los recibos que les sean presentados por FDOCUSA (Editorial de la OCU). 


CÓDIGO CuENTA CUENTE (C.C.C.): 


IS 


OFERTA VALIDA HASTA EL 20-06-02 


DC Núm. de cuenta 

A 

Nombre del banco 

Dirección a A 
cp Población 

El Titular , - N? NIF 

Fecha: SH Firma: 

Envie este cupón a EDOCUSA, Xx 


C/ Milán, 38 + 28043 MADRID 


La información que nos facilita quedará recogida en nuestro hchero, Ud hiere derecho a acceder a ella y rectificala o cancelara 
Si no desea recibir información de otras empresas con los datos de esta Orden, marque con una *X" esta casilla [] 


CUPON DE PRUEBA GRATUI 
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3894 


» 
Si, envíenme la agenda electrónica que me ofrecen de regalo. 


Si, envíenme las revistas OCU-Compra Maestra y Dinero y Derechos 
gratuitamente durante dos meses. Si pasado este tiempo deseo seguir 
suscrito abonaré 2,495 ptas. cada trimestre mediante domiciliación 
bancaria. En caso contrario, les avisaré por carta o por teléfono 15 días 
antes de vencer los dos meses de prueba y no les deberé nada. 


NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCIÓN N PISO 
CP POBLACIÓN 

PROVINCIA TELÉFONO 


DOMICILIACIÓN BANCARIA 
Muy Sres. míos: les ruego que con cargo a mi Cuenta U o libreta O atiendan hasta nuevo 
aviso los recibos que les sean presentados por EDOCUSA (Editorial de la OCU). 


CÓDIGO CUENTA CuEnTE (C.C.C.): 
Entidad Oficina 


OFERTA VALIDA HASIA EL 2006-08 


Nombre del banco - e 
Dirección A ———— 
[el Población 

El Titular N NIF 

OS Firma: 

Envíe este cupón a EDOCUSA, X 


C/ Milán, 38 + 28043 MADRID 


La información que nos facilita quedará recogida er nuestro fichero. Ud tiene derecho a acceder a ella y rectificarla o cancelarla 
Si no des=a recabar información de otras ensaresas con los datos de esta Orden, mue cen uy W reo casido E 
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El Redactor jefe 


Para conseguir sus 


envíe esta tarjeta a: 


Edocusa, C/ Milán, 38. 28043 Madrid. 
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Para conseguir sus 


envíe esta tarjeta a: 
Edocusa, C/ Milán, 38. 28043 Madrid. 
O llame al 


DINERO 
DERPCHOS 


INTERNET 
UR MUNDO EA SU ORDENADOR 


Compruebe cómo 
- hablarle a su ordenador 
puede ser 


una muestra 


de inteligencia. 


Le presentamos ViaVoice Gold, el nuevo y 
potente software de IBM capaz de 
reconocer su voz y ejecutar sus 
instrucciones. 

Usted sólo tiene que hablar en un tono 
normal, como si estuviera conversando con 
otra persona. y su ordenador lo 
transcribirá. ViaVoice, además, también le 
permite programar comandos mediante la 
voz. Simplemente. dígale lo que tiene que 


hacer: abrir programas, guardar 


ficheros, o imprimir 
sus documentos. 
El seguirá al pie 
de la letra 
cada una 
de sus instrucciones, 

y será capaz de trabajar con las aplicaciones 
de Windows más comunes. Pero eso no es 
todo. Aún no le hemos dicho lo más 
interesante: su precio. Tan sólo 34.900 ptas”. 


¿No cree que comprar un ViaVoice Gold 


es una decisión 

más inteligente de 

lo que pensaba? 

Para más información. 
llámenos al 900 100 400 
de lunes a viernes de 9 a 19 h. o visítenos 


en: www.ibm.com/viavoice 


Soluciones para nuestro pequeño mundo 


*IVA incluido. Hasta 140 palabras por minuto y hasta un 95% de fiabilidad. Vocabulario de 42 000 palabras ampliable hasta 62.000. Equipo mínimo necesario: Windows 95 o Windows NT. Pentium 166 MHz 
32 MB RAM (48 MB para Windows NT). disco duro 125 MB, tarjeta SoundBlaster 16 o compatible, lector de CD-ROM. Se reconocen todas las marcas. C) IBM 1998 


